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Para dar solución, de alguna manera a la aversión a las Matemáticas en el nivel 
superior bajo una propuesta metodológica, desarrollamos la presente investigación 
titulada Aplicación de software educativo para lograr aprendizajes significativos en la 
asignatura de Matemática Integrada, en los alumnos del I ciclo de la Facultad de 
Ciencias Empresariales de la Universidad Nacional de Educación “Enrique Guzmán y 
Valle. Esto nos permitió comprobar que la aplicación de software educativo permite el 
logro de aprendizajes significativos en la asignatura de Matemática Integrada, y que se 
debe propiciar su aplicación como reforzador de aprendizajes específicamente en 
Matemáticas, mas no para su enseñanza primaria, porque para que el estudiante 
responda y avance debe haber aprendizajes previos. Se estima que el uso del software 
educativo es de gran ayuda como reforzador de conocimientos, en particular en el área 
de Matemática, siempre y cuando haya conocimientos previos. Es necesario lograr una 
articulación adecuada entre los contenidos del área de Matemática y los propuestos en el 
software educativo, para que así se pueda ensayar y simular las diversas aplicaciones de 
manera completa. Es necesario que los docentes se preparen en el manejo del software 
educativo para poder ingresar a la modernidad y así enseñar a los estudiantes, para que 
las actividades del área de Matemática se desarrollen eficientemente. 









To give solution, somehow to the distaste to the mathematics in the top level under 
a methodological offer, we develop the present qualified investigation Application of 
educational software to achieve significant learnings in the subject of integrated 
Mathematics, in the pupils of the I cycle of the Faculty of Managerial Sciences of the 
National University of  Education  Enrique Guzmán y Valle. This allowed us to verify that 
the application of educational software allows the achievement of significant learnings in 
the subject of Integrated Mathematics, and that must propitiate his application as support of 
learnings specifically in Mathematics, mas not for his elementary education, because in 
order that the student answers and advance there must be previous learnings. It thinks that 
the use of the educational software is of great help as support of knowledge, especially in 
the area of Mathematics, as long as there is previous knowledge. It is necessary to achieve 
a joint adapted between the contents of the area of mathematics and the proposed ones in 
the educational software, in order that this way it could test and simulate the diverse 
applications of a complete way. It is necessary that the teachers are prepared in the 
managing of the educational software to be able to deposit to the modernity and this way to 
teach the students, in order that the activities of the area of Mathematics develop 
efficiently. 









Debido a que en nuestro país y el mundo se está introduciendo y fomentando el uso 
de computadoras en las instituciones educativas privadas o del Estado, acompañando para 
tal fin el uso de las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC), de software 
educativo, en especial de Matemática, que se prevé logra desarrollar las capacidades lógico 
Matemáticas en la Educación Básica Regular y por ende en el nivel superior. 
La   asignatura de Matemática Integrada, en los alumnos del I ciclo  de  la Facultad 
de Ciencias Empresariales. Debería tener un sílabo y criterios de evaluación comunes para 
todos los alumnos. Actualmente, al ser desarrollada por varios docentes los temas que se 
comprende, los criterios de evaluación no son los mismos; así surge la necesidad de 
estandarizar esos criterios, para mejorar, además, el sistema de evaluación.  
      Asimismo, la carrera de Educación de las diversas universidades de nuestro país 
atravesando un proceso de acreditación, en el fue cumplir 97 estándares; varios de los 
cuales implican la aplicación de sistemas en varios procesos académicos. Es por esta razón 
que se hace necesaria una investigación sobre la aplicabilidad de un software educativo de 
aprendizaje que involucre las Tecnologías de Información y Comunicación y de Software 
educativo interactivo en línea.    
De allí la preocupación y la idea de reforzar el aprendizaje de esta ciencia que es la 
Matemática de manera interactiva y que le guste al alumno a través de explicaciones 
teórico-práctico, de Software Educativo, presentaciones, juegos, organizadores, exámenes 
en línea, entre otros recursos, haciendo uso de los Software Educativo o de aprendizaje. 
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Por tal motivo la presente investigación está centrada en determinar la influencia de 
la aplicación del software educativo de Matemática en los aprendizajes significativos de los 
estudiantes. 
El tipo de investigación es cuasi-experimental, que nos permite determinar si se ha 
producido algún cambio en la conducta de los individuos entre su estado inicial, medido 
por el pre test (Prueba de Entrada), y la situación posterior, después de aplicar el software 
educativo, mediante el pos test (Prueba de Salida).  
Según los resultados obtenidos, la hipótesis se confirma porque la diferencia de medias y 
de varianza en los Grupos pre test y pos test son significativas, los mismos que han sido 
medidos con un instrumento válido y confiable. Se afirma, entonces, que la aplicación de 
software educativo de Matemática influye de manera significativa en los aprendizajes de 
los estudiantes. 
En el primer capítulo aborda el marco teórico que corresponde a los antecedentes de 
estudio, las bases teóricas que lo sustentan y la definición de términos básicos. En el 
segundo capítulo se presenta el planteamiento del problema donde se expone la 
determinación y formulación de la misma, para pasar luego a la formulación de objetivos, 
la importancia y las limitaciones de la investigación. El tercer capítulo contiene la 
metodología como el sistema de hipótesis y variables, el método, tipo y diseño de la 
investigación, los instrumentos, las técnicas de recolección de datos y, por último, la 
población y la muestra.  El capítulo cuarto comprende la selección, validación, el 
tratamiento estadístico y la discusión de resultados. 








Planteamiento del problema 
1.1. Determinación del problema 
        Debido a que en nuestro país y el mundo se está introduciendo y fomentando el uso 
de la de computadoras en las instituciones educativas privadas o del estado, 
acompañando para tal fin el uso de las Tecnologías de Información y comunicación 
(TIC), de software educativo, en especial de Matemática, que se prevé logrará 
desarrollar las capacidades lógico Matemáticas en la educación básica regular. y por 
ende en el nivel superior. 
         Por otro lado, nuestro país ha sido declarado en emergencia educativa porque de 
acuerdo a la evaluación PISA (Programe for Internacional Student Assessment) o 
programa para la evaluación internacional de estudiantes en Latinoamérica, ocupamos 
el penúltimo lugar en Matemática y comunicación; por lo que, el rol del educador y 
alumno, tiene que integrar estrategias y herramientas innovadoras para revertir este 
resultado.   
La mayoría de estudiantes de la Universidad Nacional de Educación carecen de 
habilidades y estrategias para investigar a través de la resolución de tareas o actividades, 
con un plan bien diseñado y establecido, que se siga secuencialmente los pasos para 
abordar un tema específico de Matemática. Por otro lado, los estudiantes se encuentran 
dispuestos a colaborar con su propio aprendizaje, pero la información en Internet es 
muy variada y extensa, por lo que se hace necesario proveer de enlaces de páginas web, 
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recursos digitales e información clasificada acerca del tema a reforzar. Claro está con el 
apoyo de un docente asesor.  
 Por otro lado, el uso de las TIC se convierte en un recurso que muchos docentes 
de las instituciones educativas de todos los niveles no utilizan con precisión, a través de 
experiencias propias se detecta ciertas deficiencias cuando los docentes trabajan 
actividades de investigación usando internet, además, no utiliza el internet como un 
recurso pedagógico potencial. 
Asimismo, los alumnos solo copian información de la Web, pero no analizan, ni 
tampoco organizan la información, aún más no dan soluciones a problemas, de modo tal 
que se convierten en meros copistas de la información a veces en su mayoría sesgada. 
La asignatura de Matemática I en el I ciclo de la Facultad de Ciencias, es una 
asignatura común que forma parte de la programación curricular de varias 
especialidades. Esta asignatura debería tener un silabo común y criterios de evaluación 
comunes para todos los alumnos. Actualmente, al llevarse esta asignatura por varios 
docentes los temas que se desarrollan y los criterios de evaluación no son los mismos, 
así, surge la necesidad de estandarizar esos criterios, para mejorar el además el sistema 
de evaluación.  
Asimismo, las Universidades de Educación a nivel nacional vienen pasando un 
proceso de acreditación, donde deben de cumplir con 97 estándares; varios de estos 
estándares implican la aplicación de sistemas en varios procesos académicos. Es por 
esta razón que es necesaria una investigación sobre la aplicabilidad de un sistema virtual 
de enseñanza bajo hiperentornos de aprendizaje que involucren a las Tecnologías de 
información y comunicación y de Software educativo interactivo en línea. 
       De allí la preocupación y la idea de reforzar el aprendizaje de esta ciencia que es la 
Matemática de manera interactiva y que le guste al alumno: a través de explicaciones 
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teórico-práctico, de videos, de simuladores, appletts, presentaciones, juegos, 
organizadores, exámenes en línea, entre otros recursos haciendo uso de los 
hiperentornos educativos o de aprendizaje bajo software educativo. 
En este sentido los hiperentornos educativos o de aprendizaje bajo software 
permiten desarrollar actividades de construcción cognitiva en las Matemáticas, 
constituyendo una herramienta didáctica muy útil para organizar este tipo de actividad, 
ya que resulta atractiva y se estructura en una serie de etapas que clarifican el proceso 
de aprendizaje significativo 
La necesidad de desarrollar la actividad educativa dentro del proceso de 
modernización tecnológica en el país, coincide con el propósito de estudiar la aplicación 
de software educativo en la educación y en especial en la Matemática. 
Debido a que en nuestro país y el mundo se está introduciendo y fomentando el 
uso de la informática, es decir, el uso de computadoras en las instituciones educativas 
privadas o del estado, acompañando para tal fin el uso de un software educativo, en 
especial de Matemática, que se prevé logrará desarrollar las capacidades lógico 
Matemáticas en la educación básica regular. y por ende en el nivel superior. 
Por otro lado, nuestro país ha sido declarado en emergencia educativa porque de 
acuerdo a la evaluación PISA (Programe for Internacional Student Assessment) o 
programa para la evaluación internacional de estudiantes en Latinoamérica, ocupamos 
el penúltimo lugar en Matemática y comunicación; por lo que, el rol del educador y 
alumno, tiene que integrar estrategias y herramientas innovadoras para revertir este 
resultado.  
Se estima que el uso del software educativo es de gran ayuda como reforzador de 
conocimientos, en particular en el área de Matemática, siempre y cuando haya 
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conocimientos previos, por tanto, se aplicará como estrategia las Tics a nivel de 
software educativo de Matemática 
1.2. Formulación del problema 
1.2.1. Problema general 
         PG. ¿La aplicación de software educativo permitirá lograr aprendizajes 
significativos en la asignatura de Matemática Integrada, en los alumnos del I 
ciclo de la Facultad de Ciencias Empresariales de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle? 
1.2.2. Problemas específicos 
                  PE1. ¿Qué diferencias de aprendizaje significativo existen entre los alumnos del I 
ciclo que estudian con la aplicación del software educativo en comparación 
de los alumnos que estudian con el método tradicional en la asignatura de 
Matemática Integrada de la Facultad de Ciencias Empresariales de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle? 
                PE2: ¿En qué medida el uso adecuado del software educativo mejorará el 
aprendizaje significativo de los alumnos del I ciclo de la Facultad de Ciencias 




1.3.1. Objetivo general  
    OG. Determinar el logro de los aprendizajes significativos con la aplicación de            
software educativo en el de la asignatura de Matemática Integrada en los 
alumnos del I ciclo de la Facultad de Ciencias Empresariales de la 
Universidad   Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
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1.3.2. Objetivo especifico 
             OE1. Comparar el aprendizaje significativo de los alumnos del I ciclo que 
estudian con la aplicación del software educativo frente al aprendizaje con 
el método tradicional, en la asignatura de Matemática Integrada I ciclo de la 
Facultad de Ciencias Empresariales de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. 
             OE2.Verificar en qué medida el uso adecuado del software educativo mejora el 
aprendizaje significativo en la asignatura de Matemática Integrada en los 
alumnos del I ciclo de la Facultad de Ciencias Empresariales de la 
Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
1.4. Importancia y alcances de la investigación 
Por las razones expuestas en la descripción del problema, la presente investigación 
es pertinente porque se halla inmerso en una realidad palpitante donde los padres de 
familia y la sociedad en su conjunto reclaman soluciones urgentes, sistemáticas y 
provechosas. 
   Esta investigación también es importante porque evalúa, si es que las estrategias 
para la integración de las computadoras son factibles en el proceso de enseñanza 
aprendizaje. 
  La presente investigación es relevante porque aportará estrategias nuevas a nivel 
de las Tics como el software educativo de Matemática al nivel universitario. 
       La importancia de trabajo resalta, pues el uso de software educativo no solo se 
relaciona con el aprendizaje de las Matemáticas, si no que contribuye 
significativamente a mejorar dicho aprendizaje, pues el interfaz de interactividad hace 
más amigable y de fácil la aplicación de los temas tratados en el silabo de la signatura 
de Matemática Integrada. 
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    Por tanto, consideramos de gran importancia la investigación y estamos seguros 
que contribuirán a la mejora del aprendizaje de las Matemáticas tan esencial no sólo 
para el desarrollo de los tópicos del silabo, sino también para su desarrollo como 
persona en la sociedad del conocimiento. 
• A nivel teórico 
  Otorga construir y sistematizar un conjunto de conocimientos tendientes a 
elaborar un marco teórico conceptual sobre la temática del software educativo y la 
mejora del aprendizaje de la asignatura de Matemática I y que sirva como un inicio 
para posteriores investigaciones aplicadas en el campo educativo pedagógico. 
Hoy en día nuestro sistema educativo se encuentra en un activo proceso de 
adopción de nuevos enfoques y paradigmas orientadores de su praxis pedagógica, 
donde la innovación y renovación de marcos conceptuales son demandas urgentes y 
que decir el uso de las tecnologías de la información y comunicación juegan un rol 
importante en nuestras vidas. Por lo tanto, nuestro trabajo adquiere trascendencia y 
actualidad ya que contribuirá con una concepción moderna relativa a un paradigma 
sobre el software educativo y su influencia en el proceso enseñanza aprendizaje de las 
Matemáticas. 
• A nivel Práctico 
  El estudio de investigación proporciona datos importantes para la elaboración y 
aplicación de estrategia de aprendizaje basados en las Tic, métodos, técnicas y 







1.5. Limitaciones de la investigación 
    Entre las limitaciones que se pueden presentar en el desarrollo de la presente 
investigación, tenemos: 
  La limitación es el sesgo que puede presentarse en la interpretación de los datos 
por factores que no se pueden controlar durante la obtención de los mismos, como son 
deserción, interés o negativa de los docentes y alumnos a la aplicación del software. 
        Otra limitación es  la escasa bibliografía que se tiene al respecto. 
   Efecto reactivo ante los Instrumentos; o sea la actitud de aceptación o rechazo de 
las preguntas o ítems de la Encuesta-Cuestionario y del Test, por parte de los alumnos. 
 Margen de error de respuesta ante los instrumentos aplicados a los alumnos. 
 La deseabilidad social, se pretende quedar bien, entendiéndose esto en el sentido 
que responden una cosa, pero la realidad es otra. 









2.1. Antecedentes del problema 
          Dada la característica de la investigación, se ha encontrado algunas 
investigaciones que aplican las Tecnologías de Información y de aplicación educativa 
2.1.1. Antecedentes internacionales 
   
         Delgado (2009), en su tesis doctoral presentada en la Universidad de Barcelona, 
titulada: Análisis de los procesos de interacción mediante una Webquest de Ciencias 
naturales en el entrenamiento y aprendizaje del inglés como lengua extranjera en la 
primera etapa de educación secundaria 
          La investigación llega a la conclusión de remarcar la importancia de los procesos 
de interacción que el usuario tiene con la herramienta interactiva Webquest, hace un 
análisis de cada proceso y lo relaciona con el idioma inglés, muestra cómo la Webquest 
contribuye al aprendizaje del inglés como lengua extranjera y dentro de sus 
conclusiones menciona: 
  La Webquest permite la libre interacción del usuario con el contenido 
especificado en él, los procesos desarrollados para la interacción son muy sencillos de 
realizar pues la herramienta contribuye a ello, considero que la aplicación de Webquest 
es de gran utilidad para cualquier área del quehacer educativo.  
          Fernández (2008), en su tesis doctoral presentada en la Universidad Autónoma de 
Barcelona, Titulada: Utilización de material didáctico con recursos de ajedrez para la 
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enseñanza de las Matemáticas. Estudio de sus efectos sobre una muestra de alumnos de 
2º de primaria 
         En esta tesis se plantea la propuesta de introducción de materiales didácticos 
lúdico manipulativos, con recursos de ajedrez, para la enseñanza de las Matemáticas y 
su aplicación durante un curso escolar en tres aulas de niños de segundo del Ciclo 
Inicial de Educación Primaria.  
        La investigación llega a la conclusión de que se tiene la necesidad de la 
incorporación de materiales lúdico manipulativos, con recursos de ajedrez, para la 
mejora metodológica de la enseñanza de las Matemáticas, que aumente la motivación e 
interés de los alumnos y así repercuta en el ascenso de nivel del rendimiento 
matemático. 
           Abarca (2005), en su tesis doctoral presentada en la Universidad de Chile, 
Titulada: Software para el aprendizaje de la geometría plana y espacial en estudiantes de 
diseño.  La investigación llega a la conclusión de que los estudiantes resienten la 
perdida de una comunicación directa, manifestando nostalgia en la relación humana con 
el laboratorio computacional. 
        El estudiante requiere confianza efectiva y/o profesional del profesor para vencer 
el miedo natural que se presenta en el primer momento de acceder a una tecnología 
desconocida, por lo tanto, el perfil de personalidad y de competencias del profesor que 
actúa en este escenario introductorio, debe responder a criterios de buenas relaciones 
humanas y experiencia en la transmisión de conceptos básicos del lenguaje digital 
          Sarmiento (2004), en su tesis doctoral presentada en la Universidad Rovira 
Virgili, Titulada: La Enseñanza de las Matemáticas y las Nuevas Tecnologías de la 
Información y Comunicación. 
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          La investigación llega a la conclusión que la incorporación de laboratorios de 
computación en algunas escuelas públicas de Trujillo-Venezuela abre un conjunto de 
posibilidades en el campo de la enseñanza-aprendizaje de las Matemáticas, pero 
también nuevas necesidades de formación del profesorado, conocimiento de nuevas 
estrategias de enseñanza, diseño de materiales y nuevas relaciones de trabajo entre los 
docentes y el medio. Este trabajo explica nuestra experiencia con docentes de II etapa 
de educación básica, para quienes hemos diseñado y aplicado un curso de formación, en 
el conocimiento y uso de la herramienta de autor Clic 3.0, que les permite diseñar y 
producir materiales curriculares multimedia que han aplicado a sus audiencias.  
         También proponemos un prototipo para la enseñanza de la multiplicación de 
números naturales luego de dos procesos de evaluación interna y externa. El estudio 
sigue el enfoque interpretativo, desarrolla un modelo de investigación donde integramos 
metodologías cuantitativas y cualitativas y se basa en un estudio de casos referido a la 
implementación de un programa de innovación donde los protagonistas son un grupo de 
docentes y sus alumnos(as). 
          Gaudioso  (2002), en su tesis doctoral presentada en la Universidad Nacional de 
Educación a Distancia Madrid (España), Titulada: Contribuciones al Modelado del 
Usuario en Entornos Adaptativos de    Aprendizaje y Colaboración a través de Internet 
mediante técnicas de Aprendizaje Automático  
 Conclusiones: 
Hoy en día, es evidente el auge que ha experimentado el uso de los servicios de 
Internet en la enseñanza y muy especialmente en el campo de la enseñanza a distancia.       
Esta circunstancia ha provocado un aumento en el desarrollo de sistemas que 
tratan de favorecer el estudio a través de este medio.  Este tipo de aplicaciones supera el 
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aislamiento de los alumnos y de los profesores, ofreciendo servicios de comunicación y 
cooperación. 
           Con la mejora de estos servicios se ha favorecido el desarrollo de cursos basados 
en el aprendizaje cooperativo. De esta forma se permite que tanto alumnos como 
profesores colaboren entre sí. Este planteamiento ha mejorado el modelo tradicional de 
educación a distancia dando a los alumnos la oportunidad de interactuar con sus 
compañeros y participar en un espacio de aprendizaje compartido.  Estas nuevas 
oportunidades tecnológicas demandan una revisión de los modelos educativos en los 
que se basa este tipo de enseñanzas, así como los sistemas informáticos que los 
facilitan. 
       Verdú (1999), en su tesis doctoral presentado en la Universidad de Valladolid. 
Titulada: Aplicación de Internet como Nuevo Espacio de Formación y Comunicación 
para los Centros de Primaria y Secundaria. 
En esta tesis se plantea la propuesta del empleo de las NTICS. En los colegios de 
primaria y secundaria de Castilla y León, pueden disminuir las desventajas de acceso a 
la información y servicios que tienen los niños de las zonas rurales respecto de los de 
las zonas urbanas. Por otra parte, permite introducir a profesores y alumnos en los 
nuevos métodos de trabajo de la sociedad de la información, contribuyendo así al 
avance de esta. La investigación llega a las siguientes conclusiones: 
a. El hecho principal a destacar es que la escuela y el sistema educativo no 
evolucionan al mismo ritmo que otros aspectos de la vida. La escuela 
basada en el libro impreso, un símbolo de la sociedad industrial, 
sobrevive todavía hoy en la sociedad de la información. 
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b. Las NTICS permiten ofrecer una educación integral de forma flexible, y 
fomentan el trabajo en grupo y el autoaprendizaje guiado. Los roles de 
los profesores y alumnos cambian, tomando éstos un papel más activo. 
c. Se ha elevado las posibilidades de diferentes infraestructuras de red de 
acceso para servicio de tipo Internet en las escuelas e intranet educativa. 
2.1.2. Antecedentes nacionales 
          Flores (2007), en su tesis doctoral presentada en la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. Lima-Perú, Titulada: La Metodología Genexus de 
Gonda y la tradicional en el aprendizaje del desarrollo de software sobre base de datos 
en los estudiantes del iv ciclo de la especialidad de Informática de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
          El trabajo de investigación constituye una propuesta de estrategia metodológica 
que incluye innovaciones metodológicas en el desarrollo de software que permitan 
superar uno de los grandes problemas principales de la enseñanza aprendizaje del 
desarrollo de software sobre base de datos.  
        La investigación llega a la conclusión de que aplicando   la metodología Genexus 
se mejora los aprendizajes notablemente en la gestión de base de datos. 
        Choque (2009), en su Tesis Doctoral presentada en la Universidad Nacional Mayor 
de San Marcos. Lima-Perú. Titulada: Estudio en Aulas de Innovación pedagógica y 
desarrollo de capacidades TIC.  
        Tiene como objetivo general determinar si la aplicación del estudio de las aulas de 
innovación pedagógica mejora el desarrollo de las capacidades Tic en los estudiantes de 




          La investigación llega a la conclusión de que el estudio en las aulas de innovación 
pedagógica permitió un mayor desarrollo de la capacidad de adquisición de la 
información ya que los estudiantes interactúan con las Tic, permitió también un mayor 
desarrollo de la capacidad de trabajo en equipo, un mayor desarrollo de la capacidad de 
estrategias de aprendizaje. 
         Las tecnologías desde un enfoque tecnocrático son vistas como herramientas en el 
sentido más instrumentalista, desde un enfoque postecnocrático, la posibilidad de 
concebir que las tecnologías nos cambian cuando las utilizamos y, de esta manera, 
pensar en una concepción relacional dialéctica entre tecnologías y sujetos Así, las 
tecnologías son productos sociales que tienen la finalidad de ser canales o rutas de 
transmisión del conocimiento, del pensamiento y de la cognición.   
         Gutiérrez (2008) en su tesis de maestría presentado en la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle, Titulada. Aplicación de software educativo y su 
contribución en el desarrollo de la capacidad para la resolución de problemas en la 
enseñanza de la Matemática de la Institución Educativa de Mujeres Edelmira del Pando, 
UGEL 06 – Vitarte-2007. En sus conclusiones manifiesta:  
  La aplicación de software educativo en la enseñanza de la Matemática permite 
mejorar la capacidad de resolución de problemas, ofreciendo tres ventajas: (a) 
Proporciona oportunidades de considerar varias imágenes, rasgos y problemas; (b) 
permite a los estudiantes percibir los eventos en movimiento dinámico; y(c) permite a 
los estudiantes desarrollar las habilidades de patrones de reconocimiento relacionados 
con las señales visibles y auditivas.  El software educativo fomenta el trabajo en grupo y 
el autoaprendizaje guiado. Los roles de los profesores y alumnos cambian, tomando 
estos un papel más activo.   El software educativo se adapta al ritmo de aprendizaje del 
alumno, ya que el alumno determina el tiempo que desea emplear para su aprendizaje. 
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2.2. Bases teóricas 
2.2.1. Bases epistemológicas  
        La propia naturaleza cuasi experimental de esta investigación condicionó el 
hecho de que nuestra base epistemológica fundamental sea el enfoque positivista o su 
expresión actual, el neopositivismo. Esto no constituye simplemente una elección 
superficial, sino que determina asumir una serie de consecuencias a lo largo de la 
investigación, lo cual, en nuestro caso, se evidencia en los aspectos siguientes: 
• Los objetivos, conceptos y métodos se han asumido de manera bastante determinística, 
de modo similar al caso de las ciencias naturales, en la medida que la Matemática tiene 
el carácter de ciencia exacta. 
• Las normas lógicas del modelo explicativo que se ha seguido también tienen similitud al 
de las ciencias Matemáticas, puesto que se sigue un curso deductivo: teoría del software 
como módulo alternativo de Matemática. Esto significa el empleo característico de una 
lógica hipotético-deductiva. 
• Dada esta racionalidad, nuestros resultados tienden a tener una apreciable validez 
externa, en tanto son aplicables a todos los casos similares. 
• Se considera asimismo que los datos obtenidos mediante el método hipotético- 
deductivo, son objetivos y demostrables. 
• También se asume que varios de los resultados hallados pueden ser predecibles si se 
llegan a conocer adecuadamente los principios y el marco conceptual que los rige. 
• La realidad estudiada u objeto de estudio, la asumimos como tangible, evaluable, 
controlable, contrastable y predecible. 
• El problema de investigación surgió en base a la iniciativa del investigador; la muestra 
fue seleccionada probabilísticamente; los instrumentos diseñados y la recolección de 
datos priorizaron los criterios de validez y fiabilidad y el análisis e interpretación de 
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datos se fundamentó en criterios propios del análisis estadístico cuasi experimental. 
• Adicionalmente, se ha empleado algún sustento epistemológico de carácter 
interpretativo o hermenéutico, sobre todo en el análisis teórico, lo cual se evidencia en 
los siguientes  aspectos: 
• Asumimos la investigación científica como un proceso que depende del contexto social. 
Asimismo, se comprende la conducta humana como un proceso complejo y 
diferenciado. 
• Las teorías son relativas y tienden a su obsolescencia en el tiempo. 
• Los problemas de investigación también se valoran tomando en cuenta su importancia 
para los grupos sociales; además, los diseños de investigación, aunque pueden ser 
predeterminados, no se opone a que sean abiertos y flexibles. La muestra también es 
predeterminada, pero puede ajustarse según las exigencias de la investigación y, si bien 
los datos cuantitativos son válidos, deben sujetarse a un enfoque teórico cualitativo para 
su adecuada interpretación (Arévalo et al, 2001). 
2.2.2. Bases psicológicas 
 
         Nuestro fundamento psicológico constituye un sistema en el cual los paradigmas 
cognitivo, ecológico y humanista resultan determinantes, expresándose en los siguientes 
aspectos: 
         El aprendiz es un ente activo y posee dominio del ambiente. Se le considera como 
un dinámico agente de logro educativo. 
         El aprendizaje ocurre mediante el esfuerzo activo del aprendiz por comprender el 
ambiente y darle significación. 
           El conocimiento consiste en un corpus organizado de estructuras mentales y 
procedimientos, así como en cambios en la estructura mental del aprendiz, originado por 
las operaciones mentales que realiza, proceso en el cual va adquiriendo gradualmente 
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las nociones de número, cantidad, espacio, forma geométrica, etc. 
         El aprendizaje requiere el uso del conocimiento previo para comprender nuevas 
situaciones y modificar tales estructuras para interpretar las nuevas situaciones, actuando 
como sistemas cada vez más complejos y abstractos. 
          Se debe atender la interacción entre personas y su entorno profundizando en la 
reciprocidad de sus acciones, orientándose a una comprensión cada vez mayor de los 
módulos. 
           El proceso de enseñanza – aprendizaje es interactivo y continuo, posibilitando 
una combinación multilateral entre los diferentes módulos y los alumnos que trabajan 
dichos módulos. 
          Se debe analizar el contexto del aula como incluido por otros contextos y en 
permanente interdependencia, centrándose en todo momento en el aprendizaje. 
Es esencial la relación entre las características de los estudiantes y los ambientes donde 
viven, lo cual implica condiciones adecuadas para la concentración mental de sus 
alumnos y su involucramiento en la praxis pedagógica. 
           Los seres humanos tenemos una potencialidad natural para aprender en general, 
así como disposiciones especializadas que pueden desarrollarse como es el caso del 
aprendizaje de la Matemática. 
No se puede enseñar a otras personas de modo directo sino sólo facilitar su aprendizaje, 
por cuanto cada uno tiene su particular estilo de aprender, en este caso, la Matemática. 
           Un aprendizaje es significativo si la materia es percibida por los alumnos como 
algo importante para sus propósitos. Por lo tanto, se debe partir de la realidad misma 
para construir los módulos alternativos, gestándose un vínculo indisoluble con el 
alumno que vive en dicho contexto. 
           La mayor parte del aprendizaje significativo se adquiere cuando el aprendiz está 
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activamente involucrado, sobre todo en el caso del aprendizaje de la Matemática, donde               
los contenidos están altamente interconectados y está constituido por contenidos 
abstractos que requieren gran dosis de concentración para su comprensión. 
          El aprendizaje incluye todas las potencialidades del aprendiz, es decir, sus ideas, 
actitudes, acciones, etc., deben converger con todas las facultades del aprendiz, tales 
como la atención, memoria, abstracción, imaginación, aplicación, predicción, síntesis, 
etc. 
           La independencia, creatividad y autoconfianza se facilitará cuando la autocrítica 
y la autoevaluación son más importantes, por lo que las diversas fases de aplicación del 
módulo adquieren unidad. 
          El aprendizaje más útil socialmente en el mundo actual, es el aprender a aprender, 
lo que significa una apertura a la experiencia y nuestro involucramiento en el proceso de 
cambio. (Rodríguez et al, 1998). 
2.2.3. Bases pedagógicas 
          Todo trabajo de investigación como este, que tiene en sus dos variables bajo 
estudio elementos de carácter sustancialmente pedagógico, ha tenido que poseer desde 
sus inicios un sólido sustento pedagógico. 
En nuestro caso, estas han correspondido a dos vertientes bastante reconocidas en el 
ámbito de la especialidad educativa, que son: 
          La Escuela Activa: que incluye principios como el activismo, vitalismo, 
criticidad, responsabilidad, globalización, paidocentrismo, libertad, espontaneidad, 
democracia, flexibilidad, intuitividad, autodescubrimiento y autodisciplina. 
          Una sumaria revisión del pensamiento pedagógico de sus representantes como 
Rousseau, Froebel, Rude, Ferriére, Dewey, Pestalozzi, Spencer, Key, Encinas, 
Claparede, Decroly, Montessori, Freinet, Cousinet y otros, bastarán para evidenciar que 
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el ideario común que los une, es el paradigma “aprender haciendo”, lo cual es esencial 
en cualquier praxis pedagógica centrada en el aprendizaje de la Matemática y de la 
gestión pedagógica en el aula y que algunos especialistas lo expresan mediante el lema 
según el cual “la Matemática se aprende operando realidades y problemas”, adquiriendo 
un carácter eminentemente intuitivo.  
         La Escuela Socializadora y Colectivista: que propicia la educación en grupos, 
equipos o a la manera de microsociedades como en Claparede, Rude, Natorp, Dewey y 
otros. 
         Adicionalmente, en materia pedagógica general, también nos sustentamos en otros 
fundamentos de importancia: 
Pedagogía No Directiva y Humanista: que propone respeto al desarrollo original del 
estudiante, su autonomía, creatividad, autoconfianza, autorrealización y aspectos afines 
sustentados por Rogers, Maslow y otros. 
          Educación horizontal, en confianza, Escuela Interactiva y Ecológica: que 
proponen interactividad, un adecuado clima socioemocional, un ambiente sano y apto 
para el desarrollo socioeducativo, como lo consideran Deci, Goleman, Harris, 
Hameline, Good y otros. 
           Educación compensatoria: que concibe que las instituciones educativas deben 
actuar compensando las desigualdades generadas por el sistema y eliminando o 
atenuando efectos negativos, tal como lo sostienen Mayordomo, Coll y otros. La 
compensación también se da en la aplicación de los módulos, enfatizando el apoyo a los 
grupos de alumnos más rezagados. 
          Elementos básicos del paradigma pedagógico cognitivo, sobre todo en su versión 
vygotskiana: aprendizajes como entes activos, dominación del ambiente, 
autoconstrucción de saberes, aprender a aprender, empleo de mediadores, el factor 
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lingüístico, zona de desarrollo próximo, influencia sociohistórico cultural, etc. 
2.2.4. Bases teóricas generales 
 
La educación constituye un sistema complejo de influencias, en las que participa 
toda la sociedad. Estas influencias, que se ejercen con el objetivo de asegurar la 
asimilación y reproducción de toda la herencia cultural, así como de las relaciones 
sociales existentes, por regla general actúan como procesos de cooperación y 
comunicación social, en que los hombres desempeñan el papel de sujetos activos y 
creadores. 
La educación cubana se sustenta de manera integradora en la filosofía marxista y 
en el ideario pedagógico del Héroe Nacional de Cuba, José Martí, cuya concepción 
sobre la escuela, la función del docente y la relación entre enseñar y educar 
constituyen fuertes baluartes sobre los que se erige la política actual de la educación 
cubana, lo que le aporta al docente actual un mayor discernimiento sobre su encargo 
social, no solamente en la institución, sino en su labor educativa con la familia y la 
comunidad. 
           En la sociedad contemporánea se hace necesario perfeccionar la estructura 
organizativa y científico teórica del proceso docente educativo, con vistas a crear un 
sistema armónico que prepare para la sociedad los hombres que esta necesita. 
 La teoría del conocimiento del marxismo revela la esencia de la relación 
cognoscitiva del hombre partiendo de su actividad transformadora, lo que posibilita 
investigar el surgimiento de los conceptos, categorías, regularidades y leyes y 
fundamentar la actividad del conocimiento humano. 
 La construcción de los conocimientos pedagógicos se logra a partir de la 
investigación del docente con un carácter científico del proceso docente educativo, al 
enfrentarse a la solución de los problemas y tareas profesionales, las que asume en un 
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proceso de investigación educativa que permite el enfrentamiento de la teoría y la 
práctica, revelando las contradicciones que se dan entre ellas. La teoría es confrontada, 
perfeccionada y valorada a la luz de la práctica pedagógica, la práctica diversa, 
compleja e inacabada ofrece un grupo de problemas profesionales que deben ser 
resueltos. 
Ese proceso exige una permanente búsqueda de información científico 
pedagógica mediante la auto preparación sistemática y de esta forma se aprehende del 
modo de actuación que tipifica al docente que asume la función de investigador al 
desarrollar su labor educativa. 
2.2.4.1. Enfoque socio-cultural de Vygotsky 
    Según Gasparín (2004). Lev Seminovich Vygotsky sostenía que las funciones 
psicológicas superiores, son resultado de la influencia del entorno, del desarrollo 
cultural: de la interacción con el medio. El objetivo es el desarrollo del espíritu 
colectivo, el conocimiento científico-técnico y el fundamento de la práctica para la 
formación científica de los estudiantes. Se otorga especial importancia a los escenarios 
sociales, se promueve el trabajo en equipo para la solución de problemas que solos no 
podrían resolver. Esta práctica también potencia el análisis crítico, la colaboración, 
además de la resolución de problemas. 
   Al respecto Vygotsky sostenía que cada persona tiene el dominio de una zona de 
desarrollo real el cual es posible evaluar (mediante el desempeño personal) y una zona 
de desarrollo potencial. La diferencia entre esos dos niveles fue denominada zona de 
desarrollo próximo. 
  Por lo tanto, es recomendable que se identifique la zona de desarrollo próximo. 
Para ello se requiere confrontar al estudiante con el aspecto o motivo del aprendizaje a 
través de procedimientos como cuestionamientos directos y solución de problemas. El 
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docente debe estar atento a las intervenciones de los estudiantes y a la forma en que van 
abordando la situación, sus reacciones, a sus dudas, a los aportes que brinda y a las 
diversas reacciones; en actitud de escucha permanente, promoviendo y estimulando la 
participación activa de cada estudiante durante todo el proceso. En razón de esta actitud 
docente, será posible que se identifique oportunamente las dificultades de los 
estudiantes para que se pueda brindar la ayuda pertinente o para realizar cambios que 
sean necesarios. 
  En consecuencia, el aprendizaje debe estar disponible para transferencia a 
situaciones nuevas. 
         Según Vigotsky  propone la necesidad de instrumentos de mediación que faciliten 
la interacción entre el sujeto y el objeto de mediación. En esta perspectiva, De Pablos 
(1992) propone que todos los instrumentos tecnológicos de la información y la 
comunicación, entre ellas la computadora y el internet pueden ser entendidos como 
herramientas mediadoras en el sentido vigotskyano. Estas herramientas no solo 
permiten comunicarse con un ambiente natural o social, sino también modificar al 
mismo sujeto, pues al internalizarse su uso, el sujeto aprende a realizar una nueva 
actividad. Es así como se produce para este autor el aprendizaje: la actividad externa, 
practica, se convierte en interna, intelectual.   
         Por otro lado, de acuerdo a la UNESCO (2004) se señala que de la teoría de 
Vigotsky se infiere que debe proveerse a los estudiantes con entornos socialmente ricos 
donde se debe explotar los distintos campos del conocimiento junto con sus pares 
,docentes y expertos externos. Así, las Tic pueden utilizarse para apoyar ese entorno de 
aprendizaje al servir como herramienta para promover el dialogo, la discusión, la 
escritura en colaboración y la resolución de problemas, y al brindar sistemas de apoyo 
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en línea para apuntalar el progreso en la comprensión de los estudiantes y su 
crecimiento cognitivo 
2.2.4.2. Enfoque Piagetano 
        Según Craig (1991).  Jean Piaget hizo grandes aportes como epistemólogo y 
filósofo de la ciencia que por psicólogo o pedagogo ya que introdujo revolucionarias 
concepciones respecto a la teoría del conocimiento, tuvo pues, el atrevimiento de 
proponer el desprendimiento de la epistemología del domino de la filosofía 
especulativa, aplicando para ésta los mismos parámetros exigidos para las disciplinas 
científicas de las cuáles él mismo provenía (era biólogo de formación).  
        Para Piaget, la ciencia era pues la forma más avanzada de conocimiento, por lo 
tanto, era absurdo "especular" respecto a éste sin haber tenido un contacto directo con 
él. Esta observación, aparentemente contradictoria lo llevaría a decir: "yo he demostrado 
empíricamente que el empirismo es insostenible". En efecto, el empirismo sostenía que 
la fuente de todo conocimiento está en los datos aportados por la experiencia inmediata 
(sensaciones), pero esto, no era verificado a través de la experiencia. En función de esto, 
Piaget desarrollará una epistemología basada en la psicología y en la historia de la 
ciencia.  
        La epistemología piagetiana es pues una alternativa frente al apriorismo y el 
empirismo: el conocimiento no es innato ni tampoco producto de alguna suerte de 
intuiciones... pero tampoco es la resultante de abstracciones y generalizaciones 
provenientes de experiencias sensoriales. El conocimiento se construye... por lo tanto, 
no es un "estado" sino un "proceso" en continuo movimiento.  
        Según García (1982), Respecto al problema gnoselógico, Piaget se distanció tanto 
de las perspectivas empiristas como de las idealistas. En este sentido, el conocimiento 
nunca es una copia de realidad por parte del sujeto, pero tampoco es algo que pueda 
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darse al margen de los objetos mismos, sino que surge, especialmente de la interacción 
entre el sujeto y el objeto.         
           De esta forma, el conocer demanda siempre una interacción transformadora sobre 
la realidad, lo que opera tanto a nivel físico como a nivel intelectual.  
 Así, es que el esquema de acción se define como una unidad básica compuesta por 
un conjunto estructurado de características que permiten generalizar dicha acción 
transformadora de la realidad. Esto es, aquellas características que permiten que ésta 
pueda repetirse o ser aplicada a otros objetos. En virtud de ello, a lo largo del desarrollo, 
una persona irá construyendo, a partir de su interacción con los objetos ciertas 
estructuras organizativas que se regirán por determinadas reglas o normas. Estas 
estructuras sucesivas suponen formas de relación y comprensión de la realidad cada vez 
más potentes y estados superiores de equilibro en los intercambios con el mundo.  
El proceso de desarrollo cognitivo es pues una sucesión de estadios 
cualitativamente diferentes que se vinculan a la aparición de diferentes estructuras.  
Para Piaget el aprendizaje es en definitiva un proceso continuo de equilibración 
(adaptación, asimilación y acomodación) que se produce entre el sujeto cognoscente y 
el objeto por conocer. 
  Durante el estadio correspondiente al primer año de vida el niño aprende a 
discriminar entre el mundo interno y el mundo externo en donde adquiere nociones 
básicas de especialidad, temporalidad y causalidad, lo cual le permitirá interactuar con 
la realidad en función de dichas estructuras.  
  De este modo, la asimilación, supone el modo en que el individuo construye 
estas estructuras como parte del proceso a través del cual interactúa con la realidad. Se 
define así pues el esquema de acción que finalmente permite dar una significación 
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particular a la realidad con la que interactúa. Esto es una representación de la realidad 
conforme a las estructuras mentales adquiridas.  
         En Consecuencia, Lev Seminovich Vygotsky en su teoría del enfoque socio 
cultural, se sustenta en la base filosófica de Carlos Marx, bajo una dialéctica 
materialista, presenta además teorías fundamentales y aportes pedagógicos novedosos, 
que a su vez comparto y presento en la tesis 
2.2.4.3. Aprendizaje significativo de Ausubel 
          Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de 
modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya 
sabe. Por relación sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se 
relacionan con algún aspecto existente específicamente relevante de la estructura 
cognoscitiva del alumno, como una imagen, un símbolo ya significativo, un 
concepto o una proposición. (Ausubel, 1983, p. 18) 
         Esto quiere decir que, en el proceso educativo, es importante considerar lo que el 
individuo ya sabe de tal manera que establezca una relación con aquello que debe 
aprender. Este proceso tiene lugar si el educando tiene en su estructura cognitiva 
conceptos, estos son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los cuales la nueva 
información puede interactuar.  
          Ausubel considera que el aprendizaje por descubrimiento no debe ser presentado 
como opuesto al aprendizaje por exposición (recepción), ya que éste puede ser igual de 
eficaz, si se cumplen unas características. Así, el aprendizaje escolar puede darse por 
recepción o por descubrimiento, como estrategia de enseñanza, y puede lograr un 
aprendizaje significativo o memorístico y repetitivo. 
        De acuerdo al aprendizaje significativo, los nuevos conocimientos se incorporan en 
forma sustantiva en la estructura cognitiva del alumno. Esto se logra cuando el 
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estudiante relaciona los nuevos conocimientos con los anteriormente adquiridos; pero 
también es necesario que el alumno se interese por aprender lo que se le está mostrando. 
           En conclusión, el aprendizaje significativo se basa en los conocimientos previos 
que tiene el individuo más los conocimientos nuevos que va adquiriendo. Estos dos al 
relacionarse, forman una conexión y es así como se forma el nuevo aprendizaje, es 
decir, el aprendizaje significativo. 
2.2.4.4. Modelo Conectivista 
           Del Valle  (2009, p.3) expresó: 
          El conectivismo surge de la necesidad de crear una teoría adaptada al entorno 
cambiante del siglo XXI, caracterizado por la influencia de las TIC en la forma de 
comunicar, de aprender basado en el trabajo colaborativo de los estudiantes y la 
resolución de los problemas y de enseñar de las personas. Es una alternativa que explica 
la forma en la que aprenden las personas. Se basa en teorías como las de las redes, la del 
caos, la autoorganización y las de la complejidad, que defienden la comprensión del 
mundo desde el cambio, la no linealidad y desde el indeterminismo.  
            George Siemens citado por Ingrid del Valle, concibe el aprendizaje como un 
proceso externo al individuo provocado por elementos que no siempre están bajo su 
control y que no se transmite. El conocimiento está formado por conexiones e 
interacciones entre dos entidades, de ahí que el objeto de estudio de este enfoque sea 
descubrir cómo se producen estas conexiones y como crecen y se desarrollan en esta 
sociedad. 
          El conectivismo es un nuevo enfoque y propuesta pedagógica de estudio de 
nuestro tiempo, en el que explica los efectos que ha tenido el uso de las TIC, en la 
manera en que actualmente vivimos, nos comunicamos y aprendemos. George Siemens 
considera que el conectivismo es la nueva teoría del proceso de enseñanza y de 
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aprendizaje, ya que por una parte, se adapta a nuestro tiempo y a la era digital y por 
otra, nos permite entender y replantearnos las relaciones con los demás.  
        El Conectivismo combina elementos de teorías diferentes sobre el aprendizaje, de 
las estructuras sociales y de las TIC. Concibe la mente del sujeto como una red de nodos 
conexionados entre sí y entre otros sujetos formando una red, la cual proporciona 
conocimiento a cada uno de sus miembros y éstos a la vez a la red. De esta forma se 
produce el aprendizaje entre los componentes que forman la red al tiempo que les 
permite estar actualizados permanentemente en base a las conexiones formadas.   
        Siemens citado por Del Valle (2009, p. 5) indicó que los principios en los que se 
sustenta el conectivismo son: 
          El aprendizaje es el proceso de conectar nodos o fuentes de información 
especializados. 
          El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones. Se 
basan en la agregación de diversos puntos de vistas, muchas veces opuestos. 
         El aprendizaje que se define como conocimiento aplicable puede residir en 
dispositivos no humanos (al interior de una organización o una base de datos). 
        La capacidad de saber más es más crítica que aquello que se sabe en un momento 
dado. 
        Para facilitar el aprendizaje continuo es necesario fomentar y mantener las 
conexiones. 
       Una habilidad clave es la capacidad de ver las conexiones entre áreas, ideas y 
conceptos. 
        El propósito de todas las actividades conectivistas de aprendizaje es la 
actualización, del conocimiento preciso y actual. 
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         La toma de decisiones es por sí mismo un proceso de aprendizaje. El acto de 
escoger qué aprender y el significado de la información que se recibe, se  lleva a cabo 
en una realidad cambiante. Se puede tener una respuesta correcta hoy, pero puede ser 
incorrecta mañana debido a cambios en el entorno de la información que afectan la 
decisión. 
       Las etapas del conectivismo de Siemens expuestas por Castañeda (2013, p.121) 
son:  
          La conciencia y la receptividad de las personas permiten adquirir las 
competencias básicas para manejar información, recursos y herramientas. 
Los individuos usan conexiones formando redes de comunicación personales al utilizar 
las TIC. Consumen recursos y herramientas. 
         Las personas se sienten cómodos dentro de su red personal. Empiezan a contribuir 
a la red convirtiéndose en un nodo visible. 
       Los sujetos pasan del consumo pasivo a la contribución activa. Tienen conciencia 
de lo que está ocurriendo en la Red. 
      Las personas comprenden el significado de lo que les está ocurriendo como un nodo 
que forma parte de la Red. Lo que significa que cambien sus puntos de vista, 
perspectivas y opiniones. 
      La reflexión, la experimentación y la acción permiten a las personas hacer una 
evaluación crítica sobre las herramientas, procesos y elementos de una Red. Participan 
activamente en la Red. La metacognición cobra un papel muy importante ya que a 
través de ella las personas pueden valorar lo útil e inútil de la Red.  






          Se adapta a la forma de ser de los chicos, ya que están bombardeados por las TIC 
que surgen constantemente. 
         Se relaciona con el trabajo colaborativo ya que permite compartir, colaborar, 
discutir y reflexionar con otros. 
         Permite aprovechar y actualizar los conocimientos a través de los diferentes 
nodos. No se requiere saberlo todo sino el necesario para poder acceder al conocimiento 
requerido. 
        El aprendizaje es cooperativo y colaborativo. 
        La Red permite desarrollar habilidades individuales, sociales y mixtas entendiendo 
que cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como del resto del 
grupo. 
Desventajas: 
         Requiere una metodología de enseñanza-aprendizaje que permita diseñar espacios 
de aprendizaje para que los estudiantes creen su red de nodos en función de sus 
necesidades. 
         Falta de profesores capacitados tanto en TIC como en la perspectiva conexionista. 
        La diversidad de nodos y de conocimientos no garantiza siempre la calidad de la 
información necesaria para aprender. 
          La teoría del conectivismo nos está haciendo reflexionar y cuestionarnos la 
manera de como nuestros estudiantes aprenden, especialmente en esta era digital en la 
que nos encontramos, donde los estudiantes no le temen a la tecnología; y usan sus 
herramientas para permanecer conectados unos con otros. Se reconoce que el 
aprendizaje reside en un colectivo de opiniones individuales; y que el conocimiento se 
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construye en cada uno de los sujetos a través de las redes, tanto así que Siemens 
considera las conexiones y no el contenido como el punto de partida para el aprendizaje. 
Resumen entonces que en esta nueva teoría o propuesta pedagógica donde el estudiante 
se involucra y participa activamente en la red formando parte de una comunidad, 
permitirá que con nuevas estrategias como es el uso de aulas virtuales para el 
reforzamiento del aprendizaje en las clases presenciales, logre alcanzar resultados 
favorables en los estudiantes de la escuela de posgrado de la une. 
          Las teorías del aprendizaje expuestas, el constructivismo y el conectivismo 
explican la forma en que aprenden las personas. Mientras que el constructivismo 
considera que el individuo es el autor de su propio aprendizaje. El conectivismo, afín 
con la mente de los estudiantes, considera las TIC en los entornos educativos, 
herramientas mediadoras para gestionar el conocimiento a nivel grupal e individual. En 
el análisis de nuestro estudio se ha explicado el sustento de las dos teorías de 
aprendizaje, que son más acordes a nuestra investigación, a continuación, se detallará 
las definiciones de nuestras variables en estudio. 
2.2.5. El software educativo 
                       
        Según Coloma (2005). El Software Educativo llamado también, programa 
educativo, programa didáctico o didacticales se designan genéricamente a los programas 
para computadoras creados con la finalidad específica de ser utilizados como medio 
didáctico, es decir, para facilitar los procesos de enseñanza y de aprendizaje. 
          Esta definición engloba todos los programas que han estado elaborados con fines 
didácticos, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la 
enseñanza, los programas de Enseñanza Asistida por Computadora (EAO), hasta los aun 
programas experimentales de Enseñanza Inteligente Asistida por Computadora (EIAO) 
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que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia 
Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los 
profesores y presentan modelos de representación del conocimiento en consonancia con 
los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos. 
        Según Hunter (1985) El software educativo es cualquier programa computacional 
cuyas características estructurales y funciones sirvan para apoyar el proceso de enseñar, 
aprender y administrar, es decir, un material de aprendizaje especialmente diseñado para 
ser utilizado en una computadora en los procesos de enseñar y aprender.   
        Según Bedriñana (1997). El software educativo es un programa diseñado para 
apoyar al proceso de enseñanza aprendizaje bajo la modalidad de reforzadores o 
retroalimentadores por lo que el alumno debería conocer aprendizajes previos. 
Características de un Software Educativo 
          Según Coloma (2005). Son cinco características esenciales:  
          Son materiales elaborados con una finalidad didáctica, como se desprende de la 
definición.  
         Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las 
actividades que ellos proponen.  
        Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y 
permiten un diálogo y un intercambio de informaciones entre la computadora y los 
estudiantes.  
        Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo 
cada uno y pueden adaptar sus actividades según las actuaciones de los alumnos.  
        Son fáciles de usar. Los conocimientos informáticos necesarios para utilizar la 
mayoría de estos programas son similares a los conocimientos de electrónica necesarios 
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para usar un vídeo, es decir, son mínimos, aunque cada programa tiene sus propias 
reglas de funcionamiento que es necesario conocer. 
 
Clasificación de un Software Educativo 
           Según Coloma (2005). Para poner orden a esta disparidad, se han elaborado 
múltiples tipologías que clasifican los programas didácticos a partir de diferentes 
criterios. 
          Programas tutoriales directivos, que hacen preguntas a los estudiantes y controlan 
en todo momento su actividad.  
          Programas no directivos, en los que la computadora adopta el papel de un 
laboratorio o instrumento a disposición de la iniciativa de un alumno que pregunta y 
tiene una libertad de acción sólo limitada por las normas del programa En general, 
siguen un modelo pedagógico de inspiración cognitivista, potencian el aprendizaje a 
través de la exploración, favorecen la reflexión y el pensamiento crítico y propician la 
utilización del método científico. 
          Otra clasificación interesante de los programas atiende a la posibilidad de 
modificar los contenidos del programa y distingue entre programas cerrados (que no 
pueden modificarse) y programas abiertos, que proporcionan un esqueleto, una 
estructura, sobre la cual los alumnos y los profesores pueden añadir el contenido que les 
interese. De esta manera se facilita su adecuación a los diversos contextos educativos y 
permite un mejor tratamiento de la diversidad de los estudiantes. 
Funciones de un Software Educativo 
         Según Bedriñana (1997) Funciones que pueden realizar los programas:  
          Función informativa. La mayoría de los programas a través de sus actividades 
presentan unos contenidos que proporcionan una información estructurada de la realidad 
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a los estudiantes. Como todos los medios didácticos, estos materiales representan la 
realidad y la ordenan.  
        Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de   datos, 
son los programas que realizan más marcadamente una función informativa.  
          Función instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el 
aprendizaje de los estudiantes ya que, explícita o implícitamente, promueven 
determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos 
objetivos educativos específicos. Además condicionan el tipo de aprendizaje que se 
realiza pues, por ejemplo, pueden disponer de un tratamiento global de la información 
(propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los textos 
escritos).  
          Con todo, si bien la computadora actúa en general como mediador en la 
construcción del conocimiento y el metaconocimiento de los estudiantes, son los 
programas tutoriales los que realizan de manera más explícita esta función instructiva, 
ya que dirigen las actividades de los estudiantes en función de sus respuestas y 
progresos.  
       Función motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraídos e     
 interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir    
elementos para captar la atención de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea 
necesario, focalizarlos hacia los aspectos más importantes de las actividades.  
         Por lo tanto, la función motivadora es una de las más características de este tipo de 
materiales didácticos, y resulta extremadamente útil para los profesores.  
        Función evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les permite 
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace 
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especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta 
evaluación puede ser de dos tipos:  
Implícita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalúa, a partir de las respuestas 
que le da la computadora.  
Explícita, cuando el programa presenta informes valorando la actuación del alumno. 
Este tipo de evaluación sólo la realizan los programas que disponen de módulos 
específicos de evaluación.  
Función investigadora. Los programas no directivos, especialmente las bases de datos, 
simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos 
donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las 
variables de un sistema, etc.  
           Además, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden 
proporcionar a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el 
desarrollo de trabajos de investigación que se realicen básicamente al margen de las 
computadoras.  
          Función expresiva. Dado que las computadoras son máquinas capaces de procesar 
los símbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros conocimientos y 
nos comunicamos, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.  
         Desde el ámbito de la informática que estamos tratando, el software educativo, los 
estudiantes se expresan y se comunican con la computadora y con otros compañeros a 
través de las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan lenguajes 
de programación, procesadores de textos, editores de gráficos, etc.  
         Otro aspecto a considerar al respecto es que las computadoras no suelen admitir la 
ambigüedad en sus "diálogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se ven 
obligados a cuidar más la precisión de sus mensajes.  
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Función metalingüística. Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS, 
WINDOWS, LINUX) y los lenguajes de programación (BASIC, LOGO...) los 
estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informática.  
Función lúdica. Trabajar con las computadoras realizando actividades educativas es una 
labor que a menudo tiene connotaciones lúdicas y festivas para los estudiantes.  
        Además, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusión de 
determinados elementos lúdicos, con lo que potencian aún más esta función.  
Función innovadora. Aunque no siempre sus planteamientos pedagógicos resulten 
innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didácticos con 
esta función ya que utilizan una tecnología recientemente incorporada a los centros 
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad 
abre amplias posibilidades de experimentación didáctica e innovación educativa en el 
aula.  
          En Matemática existen variados programas educativos, didacticales o software 
educativo tales como el matlab, derive, cabri, matemathic, etc.  
Ventajas de los Software Educativos en la Enseñanza Aprendizaje 
           Según Zañartu (2000). “La enseñanza de la Matemática es una actividad 
sumamente compleja, y a través de la historia el hombre ha experimentado diversos 
métodos y procedimientos con el propósito de lograr en forma efectiva tanto su 
enseñanza como su aprendizaje. Por esta razón, desde la aparición de la computadora, se 
buscaron formas para aprovechar, en educación, el gran potencial que ellas 
presentaban.”  
         Mediante la utilización de software o programas educativos que se han 
popularizado con la aparición de nuevas tecnologías, la enseñanza de la Matemática 
encuentra herramientas que facilitan su proceso enseñanza –aprendizaje.  
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         En este sentido según esta autora el uso del software educativo en sus diversas 
modalidades ofrece, tanto a docentes como estudiantes ventajas sobre otros métodos de 
enseñanza tales como: 
Ventajas para el alumno 
          Participación activa del alumno en la construcción de su propio aprendizaje. 
                                 Interacción entre el alumno y la máquina. 
                                 La posibilidad de dar una atención individual al estudiante. 
                                 Permite el desarrollo cognitivo del estudiante. 
                                Control del tiempo y secuencia del aprendizaje por el alumno. 
         A través de la retroalimentación inmediata y efectiva, el alumno puede aprender  
         de sus errores. 
Ventajas para el docente 
   Ahorro de tiempo a la hora de presentar un material o tema. 
           Permite una mayor estética al momento de la presentación de la clase. 
           Aumento de la motivación y la atención al presentar un determinado material. 
          Aumenta la velocidad para impartir la clase. 
          Permite menos desgaste físico en cuanto a voz y otros aspectos del ser humano. 
          Permite mucho más tiempo para una retroalimentación de los temas tratados y 
estudiarlos con mayor profundidad. 
         proporcionan una mejor organización al docente en cuanto a la forma de 
estructurar sus clases. 
         Permiten una mayor integración de todas las componentes 





Ventajas de los Software Educativos en la Enseñanza Aprendizaje 
        Según Rguez  (2000), es una aplicación informática, que soportada sobre una bien 
definida estrategia pedagógica, apoya directamente el proceso de enseñanza aprendizaje 
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del 
próximo siglo. 
 Características: 
             Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentándolos y evaluando 
lo aprendido. 
Facilita las representaciones animadas. 
Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitación. 
Permite simular procesos complejos. 
Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos 
facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los 
medios computarizados. 
          Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las 
diferencias. 
          Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas más avanzadas. 
          Teniendo estos dos elementos en cuenta podemos decir que el uso del software 
educativo en el proceso de enseñanza - aprendizaje puede ser: 
          Por parte del alumno: Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el 
software educativo, pero en este caso es de vital importancia la acción dirigida por el 
profesor. 
         Por parte del profesor: Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con 
el software y el estudiante actúa como receptor del sistema de información.  
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         En mi opinión el software educativo le permite al alumno crear su propio 
aprendizaje de la manera que a él se le haga más sencilla, en una de las materias vistas 
en la maestría se mandó hacer un análisis de un software educativo, por supuesto que 
ese análisis se iba a realizar de una manera muy sencilla ya que considero que no 
tengo los conocimientos en un 100% para realizar un análisis profundo, pero como 
estábamos comenzando a entrar en esta área pues se necesita comenzar por hacer un 
análisis bajo las diferentes teorías (conductista, constructivista y congnitivista) 
Realizando este análisis tuve la oportunidad de revisar uno que enseña que el niño 
conozca las silabas, a medida que superas cada silaba te van dando otra y otra me 
pareció bien completo y le ofrecía al alumno varios "juegos" donde él podía aprender 
de diferentes formas. 
           El software da la posibilidad de enseñar a los niños de una manera más 
dinámica y divertida a través de las diferentes actividades que dan, actualmente los 
niños se sienten muy atraídos por las computadoras y más cuando se tratan de juegos, 
si los softwares los ven como un juego se les hará más divertidos a los niños y estos 
estarán más dados a aprender. 
Normas y criterios para la evaluación de Software Educativos de Matemática 
            Cooper y Otros (2000), los Programas Educativos en el área de Matemática 
tienden a facilitar el proceso enseñanza –aprendizaje de la misma dando ejemplos de la 
vida diaria, simulaciones y otras cuestiones que son significativas para el aprendizaje 
del alumno. La enseñanza de la Matemática, así como su aprendizaje no ha sido tarea 
fácil a través de los años; esto tiene entre sus causas que algunos docentes carezcan de 
una metodología apropiada o de recursos didácticos que faciliten dicho proceso.  Por 
otra parte, también puede deberse al carácter abstracto de la misma ciencia, o bien a la 
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forma en la cual el alumno recibe su enseñanza basada más que todo en números y 
letras carentes de sentido. 
        Año tras año se observa el alto índice de fracasos en esta área del saber y las 
propuestas para ayudar a mejorar el proceso enseñanza – aprendizaje de esta ciencia son 
casi nulas.  
         Una herramienta de apoyo para los partícipes en el proceso educativo la constituye 
los Software Educativos de Matemática; si están bien elaborados se convierten en 
herramientas efectivas para mejorar el rendimiento del alumno. 
         Debido a lo anterior es necesario que todo docente y personal que trabaja en 
educación conozcan algunas normas y criterios para la selección de un buen software de 
Matemática, ello garantizará que la herramienta fortalezca el aprendizaje del estudiante. 
Normas y criterios 
           Cooper y Otros (2000), las normas o criterios utilizados para evaluar Software de  
Matemáticas   se pueden clasificar en dos grandes grupos: de acuerdo a los principios 
científicos (elementos informativos) y también de acuerdo a los principios didácticos o 
pedagógicos (elementos formativos).Dentro de los principios científicos u elementos 
informativos se  encuentran: el contenido, el método matemático utilizado en el mismo, 
las aplicaciones y  las cuestiones especiales referentes a la veracidad del contenido. 
Dentro de los principios pedagógicos u elementos formativos están:   lo referente a 
motivación, juegos y actividades, ejercicios y problemas, etapa operacional, corriente de 
aprendizaje. 
          Entre los criterios a considerar tenemos: 
          El contenido: Debe ser valioso y responder a las necesidades e intereses del 
estudiante, debe ser veraz, auténtico, actual y preciso, no debe tener errores, ni 
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contradicciones y debe adaptarse a las diferentes formas del trabajo escolar, además de 
ser aceptable debe ser de fácil comprensión. 
Adaptación a las necesidades específicas: El software debe estar adaptado a las 
necesidades del programa, necesidades del alumno, necesidades del trabajo escolar y 
otras necesidades. 
Características para su empleo: Sirve para una materia o tema determinado, es de uso 
eficiente para el maestro, sirve para reforzar y es material de apoyo para el alumno. 
Método: La presentación es esencial y agradable, la secuencia es lógica y sicológica, es 
de solidez educativa, permite el reconocimiento de las diferencias individuales, motiva 
al alumno. 
Organización interna: Presenta claridad y coherencia, continuidad del material y 
participación en las tareas, prácticas e investigaciones. 
Se trata de un software actualizado: Especialmente en cuanto a la comprensión actual de 
principios generales, interpretaciones modernas, nuevas corrientes o tendencias, nuevos 
hechos, descubrimientos e invenciones. 
Aspecto progresista de la educación: Enseña el empleo del método científico y otros 
métodos que ayudan al desarrollo de la capacidad de razonamiento y cultiva la actitud 
científica del alumno. 
Tiene precisión científica: En cuanto a la presentación de los hechos y principios en 
cuanto al empleo de la terminología técnica. 
Adecuación al nivel al que se destina: Atiende al nivel o etapa en la que se encuentre el 
alumno, es adecuado en cuanto a vocabulario, contenido, ilustraciones, edad, programas 
etc. 
Se trata de un software para el educando y ayuda para el docente: Las explicaciones son 
claras y comprensibles para el alumno, son simples sencillas, concretas y suficientes. 
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Evaluación basada en principios científicos o pedagógicos 
           Podemos establecer algunos criterios importantes al momento de evaluar en un 
software de Matemática basados en los principios científicos (elementos informativos) o 
pedagógicos (elementos formativos) como los que se presentan a continuación. 
Sobre los elementos informativos: 
¿Son exactos los datos e informaciones? 
¿Están actualizados? 
¿Presentan los objetivos antes del desarrollo del contenido? 
¿Está relacionado con los programas del curso o año? 
¿Permite mayor posibilidad de desenvolvimiento para la ampliación del aprendizaje? 
¿Está el contenido convenientemente desarrollado de acuerdo al tema? 
¿Los grabados o diagramas son de gran valor y están relacionados con el contenido? 
¿Presenta juegos y actividades para la aplicación del aprendizaje y adquisición de 
destrezas? 
¿Trae ayudas y además fuentes confiables de donde procede el software o la 
información del contenido? 
Sobre los elementos formativos y elementos didácticos: 
¿Contribuye a obtener una capacidad de demostración, abstracción, Razonamiento 
Lógico y matemático de situaciones? 
¿Orienta hacia la observación y la investigación? 
¿Contribuye a utilizar la intuición y la lógica? 
¿Contribuye a la integración del conocimiento? 
¿Está escrito en un lenguaje simple, accesible y preciso? 




¿Están los contenidos ensamblados entre sí y a la vez estructurados con miras a la 
marcha que va de lo psicológico a lo lógico? 
¿Favorece la exposición y presentación del software a ejercitar el espíritu crítico y la 
capacidad de resolver problemas? 
¿Está bien ejemplificado? 
¿Está el contenido seguido de ejercicios graduados? 
¿Fomenta el trabajo individual o grupal? 
¿Hace referencia a la práctica y a la retroalimentación?  
Estos son los aspectos más importantes al momento de evaluar ya sea un software 
educativo para la enseñanza de la Matemática 
2.2.6. Aprendizaje significativo 
              Concepto del Aprendizaje 
            “Más que repitiendo lo que otros dijeron, el ser humano aprende construyendo, 
elaborando personalmente” (Abarca Ramón, 2006, p.52).  
          El aprendizaje y las teorías que tratan los procesos de adquisición de 
conocimiento han tenido durante este último siglo un enorme desarrollo debido 
fundamentalmente a los avances de la psicología y las teorías instruccionales, que han 
tratado de sistematizar los mecanismos asociados a los procesos mentales que hacen 
posible el aprendizaje. (Alonso J., 1991, p. 65) 
         (…) un proceso complejo, diversificado, altamente condicionado por factores tales 
como las características evolutivas del sujeto que aprende las situaciones socioculturales 
en que aprende, lo tipos de contenidos o aspectos de la realidad de los cuales debe 
apropiarse y los recursos con que cuenta para ello, el nivel de intencionalidad, 
consciencia y organización con que tienen lugar estos procesos, entre otros. (Martínez, 
2004, p. 148). 
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          El aprendizaje, se define como un cambio relativamente permanente en el 
comportamiento, que refleja una adquisición de conocimientos y habilidades a través de 
la experiencia. Es decir, se excluye cualquier cambio obtenido por simple maduración. 
Estos cambios en el comportamiento deben ser razonablemente objetivos y, por tanto, 
deben poder ser medios. (Papalia & Wendkos 1987, c.p. Valer, 2003, p. 87). 
           El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican 
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, 
la experiencia, la instrucción, el razonamiento y la observación. Este proceso puede ser 
analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen distintas teorías del 
aprendizaje. El aprendizaje es una de las funciones mentales más importantes en 
humanos, animales y sistemas artificiales. 
           El aprendizaje humano está relacionado con la educación y el desarrollo 
personal. Debe estar orientado adecuadamente y es favorecido cuando el individuo está 
motivado. El estudio acerca de cómo aprender interesa a la neuropsicología, la 
psicología educacional y la pedagogía. 
Aprendizaje significativo 
           Según Ausbel (1978).  Un aprendizaje es significativo, si se ha internalizado   en 
el estudiante y le sirve de manera contextualizada, para resolver situaciones de la vida 
cotidiana. El aprendizaje para ser significativo, no debe ser memorístico, y para ello los 
nuevos conocimientos deben relacionarse con los saberes previos que posea el 
estudiante.  
          Su fundamento se basa en la teoría de la asimilación cognitiva. 
          Sostiene que sólo construimos aprendizajes significativos cuando somos capaces 
de establecer relaciones concretas entre los nuevos aprendizajes y los ya conocidos. 
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          En cambio, consideramos que estamos ante un aprendizaje repetitivo (tradicional) 
el estudiante se limita a memorizar contenidos sin establecer relaciones con sus 
conocimientos previos. 
         Mencionaremos, asimismo, conceptos de aprendizaje significativo, como Ausbel 
plantea que hay aprendizaje cuando la nueva información "puede relacionarse, de modo 
arbitrario y sustancial, no al pie de la letra, con lo que el alumno ya sabe", de esta 
manera el alumno, el alumno construye su propio conocimiento y, además, está 
interesado y decidido a aprender. 
           Para Ausbel, lo fundamental del proceso de aprendizaje significativo consiste en 
los pensamientos, expresados simbólicamente de modo no arbitrario y objetivo, se unen 
con los conocimientos ya existentes en el sujeto. Este proceso es activo y personal. 
Activo, porque depende de la asimilación deliberada de la tarea de aprendizaje por parte 
del alumno; y personal, porque la significación de toda tarea de aprendizaje depende de 
los recursos cognitivos que utilice cada alumno. Por lo tanto, la eficacia de este 
aprendizaje está en función de sus significatividades y de su mnemotécnica (aprendizaje 
memorístico). 
           El aprendizaje significativo está relacionado con la compresión de la estructura 
de la unidad técnica de trabajo que el alumno adquiera, es decir, con las ideas 
fundamentales y sus relaciones. 
          En el aprendizaje significativo, la nueva información se incorpora de firma 
sustantiva, no arbitraria, a la estructura cognitiva del alumno. Hay una intencionalidad 
de relacionar los nuevos conocimientos con los de nivel superior más inclusivos, ya 




         Todo nuevo aprendizaje significativo requeriría conectarse, de algún modo, a 
conceptos ya existentes en la estructura cognitiva del sujeto que aprende: a estos 
conceptos que sería el lugar de anclaje de la nueva información, los llama conceptos 
inclusores. Esta conexión se facilitaría mediante un puente cognitivo u organizador 
anticipante que, de algún modo, permitiera "exponer" o "activar" los conceptos 
inclusores que, ordinariamente, están subsumidos dentro de la estructura cognitiva. 
             Esta actividad intelectual de organización mental al aprendizaje constituye el 
primer paso de los cuatro definidos por Ausbel para el aprendizaje significativo.  
             Un organizador anticipadamente sería una idea abarcativa y de un nivel de 
abstracción mayor que las ideas comunes. Las dos condiciones principales que debe 
cumplir un organizador anticipadamente (u organizador previo) son: 
  Estar relacionado con conceptos ya incorporados en la estructura cognitiva del 
que aprende. 
             Estar relacionado a algún concepto de la nueva información a ser aprendida. 
            Toda incorporación de nueva información en forma de aprendizaje significativo 
implica una reestructuración cognitiva del conocimiento precedente. 
            Según este modelo, un aprendizaje, equivocado podría responder a la unión de la 
nueva información con conceptos inclusores erróneos o, no apropiados; y un 
aprendizaje netamente memorístico podría, a su vez, visualizarse como el caso en que la 
nueva información se incorpora- esfuerzo intelectual mediante - a la memoria, pero no 
logrará la conexión con conceptos ya excluidos en la estructura cognitiva del individuo. 
Este aprendizaje no será operativo, es decir no tendría funcionalidad, constituiría una 
especie de "islote de comprensión". El aprendizaje netamente memorístico no 
requeriría, entonces, de conocimientos previos afianzados sobre los cuales consolidarse, 
es "estático" y sólo podrá utilizárselo para repetirlo literalmente mediante evocación. 
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            Uno de los aspectos relevantes de este modelo es considerar que el aprendizaje 
real no es excluyentemente memorístico o significativo, sino que predice un continuo 
entre ambos tipos de aprendizaje, otro aspecto importante del modelo establece que 
cada vez que se produjera un aprendizaje significativo se reestructuraría la jerarquía 
conceptual previa del sujeto que aprende. Esta jerarquía conceptual de la estructura 
cognitiva deberá tener correspondencia con la ordenación conceptual jerárquica 
particular de cada ciencia o de cada tema. 
          Ausbel, prevé que cada ciencia estaría formada por lo menos por tres niveles en la 
jerarquía de conceptos: 
a. Los Conceptos supraordenados. 
b. El concepto de jerarquía intermedia más específicos (poco   
c. inclusivos). 
d. Conceptos menos inclusivos: llamados también conceptos  
e. subordinados. 
            La actividad cognoscitiva de diferenciación progresiva de conceptos constituye 
el segundo de los cuatro pasos del modelo ausubeliano del aprendizaje significativo y la 
que permitía efectuar la reestructuración de las jerarquías conceptuales. 
 
            El tercer y el cuarto paso en dicha secuencia se conoce como disonancia 
cognitiva y reconciliación, respectivamente. La disonancia cognitiva implicaría la 
detección consciente de una falla en la coherencia entre el significado internalizados 
para un concepto y su nueva acepción (o significado) desde otro contexto.  
           Esta teoría se cumple con el empleo del diario en la escuela ya que se parte de los 
conocimientos: noticias, informaciones e imágenes leídas por los alumnos en el 
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periódico, a partir de ellas construye el nuevo conocimiento de cualquier curso: 
Lenguaje, Matemática, Ciencias Sociales, Religión, etc. 
          El aprendizaje significativo se diferencia del aprendizaje por repetición, recepción 
y por descubrimiento. Cuando no existe la capacidad de tejer una red de 
intercomunicaciones que relacione los conocimientos previos con las nuevas ideas o se 
efectúa esta mecánica y arbitrariamente, es un aprendizaje por repetición (memorístico); 
cuando se le presentan al alumno contenidos o materiales y se le pide únicamente que 
aprenda y recuerde lo que esos significan estamos hablando de aprendizaje de recepción 
y cuando el contenido principal de lo que va a aprender lo descubre el propio alumno 
estamos hablando de aprendizaje por descubrimiento.  
Tipos de Aprendizaje significativos 
            Ausubel, presenta en su teoría del aprendizaje los siguientes tipos de    
aprendizajes significativos: 
Aprendizaje de Representaciones 
          Consiste en aprender el significado o símbolos solos (generalmente palabras) o de 
lo que estos representan. Constituye un proceso. Ejemplo: cuando un niño aprende el 
significado de la palabra "perro", la relación en este caso es activa, de modo no 
arbitrario sino sustantivo. 
Aprendizaje de Proposiciones 
           Se ocupa de las ideas expresadas por grupos de palabras combinadas en 
proposiciones u oraciones. En este tipo de aprendizaje uno aprende el significado de una 
nueva idea compuesta, es decir, se genera la proposición combinando o relacionando 
una con otras, muchas palabras individuales se combinan de tal manera que la idea 




Aprendizaje de Conceptos 
           Es un tipo mayor de aprendizaje de representaciones. En este aprendizaje los 
atributos sustanciales de criterios de un objeto (características generales y esenciales de 
los objetos) se relacionan con la estructura cognoscitiva para producir un significado 
genérico nuevo, pero unitario. 
2.2.6.1. Contenidos de la asignatura de Matemática del I ciclo 
                    -Lógica proposicional 
-Teoría de Conjuntos 
-Números reales 
-Matrices y determinantes 
Ámbitos del aprendizaje 
        Los ámbitos de aprendizaje en el aula son tres: Aprendizaje Conceptual, 
Procedimental y Actitudinal. 
   Según la UNESCO, 1990, “Conjunto de comportamientos socio-afectivos y 
habilidades cognoscitivas, psicológicas, sensoriales y motoras que permiten llevar a 
cabo adecuadamente un desempeño, una función, una actividad o una tarea” 
Aprendizaje Conceptual. 
         “(…). Es decir, el aprendiz tiene que ser activo, pero el objetivo de la enseñanza es 
la reproducción fiel de los enseñado.” (Pozo, 2006, p. 183). 
          Consiste en dar una respuesta común a estímulos diferentes en varios aspectos.             
Aquí el sujeto aprende la capacidad de emitir una respuesta común ante una clase de 
estímulos diferentes en apariencia física. Permite dar una respuesta de identificación a 
una clase completa de objetos o acontecimientos. (Campos, 2006, p. 45) 
          Los conceptos son los que de forma cotidiana se entiende por conocimiento 
teórico. Hacen referencia al saber, al conocimiento de hechos, datos, conceptos, leyes, 
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teorías y principios”. Por lo tanto “El tipo de conocimiento que se da en el “hecho” o 
“dato” alude a la información que se aprende de manera literal o memorística, 
meramente repetitiva y sin comprensión (…) (Pulgar, 2005, p. 89 – 90). 
           “Es la incorporación de datos, conceptos y principios a la estructura mental de 
comprensión. Permite describir, entender, explicar, fundamentar y proyectar la acción 
que los estudiantes deben alcanzar en una etapa determinada de su formación.” 
(Álvarez, 2000, p. 44). 
         Por lo tanto, el aprendizaje conceptual será la incorporación o adquisición de 
datos, ideas y conceptos que los estudiantes deberán alcanzar a lo largo de su formación. 
2.2.6.1.1.  Aprendizaje Procedimental. 
        “(…) el que se refiere a la comprensión de los procedimientos desde una 
perspectiva de uso técnico o estratégico.” (Pozo, 2006, p. 184). 
         Los procedimientos son un conjunto de acciones ordenadas y finalizadas a la 
consecución de una meta, designando así una serie conjuntada de acciones, de distintas 
formas de actuar y de llegar a resolver tareas y/o problemas. Se trata de conocimientos 
referidos a saber hacer cosas, con ellos o sobre ellos, bien sean objetos, personas, 
informaciones o ideas. (Pulgar, 2005, p. 90) 
 “(…) Se trata de determinadas formas de actuar cuya principal característica es 
que se realizan de forma ordenada: Implican secuencias de habilidades o destrezas más 
complejas y encadenadas que un simple hábito de conducta". (Torres, 1990, p. 16). 
         Por lo tanto, el aprendizaje procedimental será la adquisición y mejora de nuestras 






2.2.6.1.2. Aprendizaje Actitudinal 
          (…) las actitudes se aprenden en la medida en que están presentes en los modelos 
de comportamiento que se les ofrece en los centros, son compartidas por el equipo 
docente en su conjunto y se enseñan mediante la participación de los alumnos en el 
establecimiento de las normas y la reflexión sobre situaciones que implican opciones 
morales. (…) (Pozo, 2006, p. 184) 
       (…) Dentro de esta dimensión del aprendizaje también podemos incluir entre los 
contenidos actitudinales, además de las actitudes, los valores y las normas. (…) Las 
actitudes implican componentes afectivos (sentimientos y preferencias), cognitivos 
(conocimientos y creencias) y conductuales (acciones manifiestas y declaraciones de 
intenciones), de manera que predisponen a actuar de una determinada forma 
socialmente deseable. (Pulgar, 2005, p. 92) 
         “Es la modificación o adquisición de actitudes, no se logra sólo persuadiendo o 
brindando información, porque más importante que el mensaje es quién lo emite. 
Requiere disposición al cambio por parte de quien aprende.” (Torres, 1999, p. 55). 
           Por lo tanto, el aprendizaje actitudinal será la modificación o adquisición de 
actitudes que permite asumir nuevos valores, normas y actitudes que lograrán una mejor 
convivencia humana.  
2.2.7. El sistema educativo peruano y la educación superior universitaria 
          La informática como ciencia del tratamiento automatizado de la información se 
viene introduciendo en los centros educativos progresiva e inevitablemente; así también, 
la computadora en el ámbito escolar tiene diversas posibilidades de aplicación y por 
ende en el nivel superior.  
          En nuestro medio, el uso reciente de la informática dentro de las actividades 
educativas, está generando grandes cambios en la tecnología educativa, porque no sólo 
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se emplea en el proceso de enseñanza-aprendizaje, sino también en la administración de 
los sistemas de información educativas.  
  El sistema de educativo peruano 
- Ley de educación 
- Decreto Supremo N.º 021-2006-ED “lineamientos nacionales de Política de la 
formación profesional”  
- Acuerdo nacional 
La organización educativa 
          MINEDU (2005). La Organización Educativa está constituido por niveles y 
modalidades integrados y articulados, que se desarrollan de manera flexible y acorde 
con los principios, fines y objetivos de la educación. Tiene como fundamento el 
desarrollo biopsicosocial de los educandos y según las características de cada realidad. 
         La estructura comprende la Educación Formal que se imparte en forma     
escolarizada en sus diferentes niveles y modalidades. 
Niveles educativos y modalidades 
          Los niveles del Sistema Educativo son graduales, conforme lo es el proceso 
educativo, con objetivos propios y en función de los diferentes estados de desarrollo de 
los educandos. Los niveles son cuatro: 
- Educación Inicial 
- Educación Primaria 
- Educación Secundaria 
- Educación Superior no Universitaria y universitaria 
2.2.8. Teorías Básicas específicas 




        Algunas Teorías de Aprendizaje 
        La Tecnología en la Enseñanza y el Aprendizaje de las Matemáticas. Según los 
principios y estándares del NCTM (National Council of Teachers of Mathematics), la 
tecnología es fundamental en la enseñanza y el aprendizaje de las Matemáticas; influye 
en las Matemáticas que se enseñan y enriquece su aprendizaje, pues el uso de recursos 
tecnológicos facilita el proceso de enseñanza -aprendizaje, ya que cuando disponen de 
estas herramientas tecnológicas, los alumnos pueden centrar su atención en tomar 
decisiones, reflexionar, razonar y resolver problemas. Con un uso apropiado de la 
tecnología, los estudiantes pueden aprender con mayor fluidez y profundidad las 
Matemáticas (NCTM, 2004). 
           La tecnología no debería utilizarse como sustituto de los conocimientos e 
intuiciones básicas, sino que puede y debería usarse para potenciarlos. En los programas 
de enseñanza de las Matemáticas, la tecnología se recomienda utilizarla de forma 
amplia y responsable, con el objetivo de enriquecer el aprendizaje. La existencia, 
versatilidad y potencia de la tecnología hacen posible y necesario reexaminar qué 
Matemáticas deberían aprender los alumnos, además de cómo pueden aprenderlas 
mejor. En las aulas de Matemáticas que se proponen en Principios y Estándares, todos 
los alumnos tienen acceso a la tecnología, para facilitarles el aprendizaje bajo la guía de 
un profesor competente (NCTM, 2004). 
           Siguiendo en lo planteado por el NCTM (2004), la tecnología puede ayudar a los 
estudiantes a aprender Matemáticas. Por ejemplo, mediante calculadoras y 
computadores se pueden examinar más representaciones o ejemplos que los que son 
posibles a mano, y así, pueden formular y explorar conjeturas fácilmente. La potencia 
gráfica de los instrumentos tecnológicos permite el acceso a modelos visuales que son 
poderosos, pero que muchos estudiantes son incapaces de generar independientemente o 
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no están dispuestos a hacerlo. La capacidad de cálculo de los recursos tecnológicos 
amplía la serie de problemas asequibles a los alumnos, y los capacita para ejecutar 
procedimientos rutinarios con rapidez y seguridad, permitiéndoles así disponer de más 
tiempo para desarrollar conceptos y para  modelizar. 
         A través de la tecnología, puede potenciarse la implicación de los alumnos en las 
ideas Matemáticas abstractas, y en su dominio. La tecnología enriquece la gama y 
calidad de las investigaciones, al proveer medios para visualizar ideas Matemáticas 
desde diversas perspectivas, ayuda al aprendizaje mediante la retroalimentación que la 
tecnología suministra, por ejemplo: al arrastrar un nodo en un entorno de Geometría 
Dinámica y observar cómo la imagen de la pantalla cambia, o al modificar las fórmulas 
en la hoja de cálculo y detectar cómo se modifican los valores dependientes. La 
tecnología permite también centrar la atención cuando los alumnos discuten entre ellos 
o con su profesor, sobre los objetos que aparecen en la pantalla y sobre los efectos de las 
posibles transformaciones dinámicas que el programa permite. 
           El conocimiento no se transmite: es construido por el individuo como resultado 
de su propia actividad.- Desde el punto de vista de la psicología constructivista según 
Glasserfeld (1999) señala que “la transmisión de conocimientos” es un concepto vacío 
carente de significado. Para Glasserfeld el conocimiento, como ente ideal, no puede ser 
transmitido de ningún modo: solo pude ser construido por el sujeto cognoscente como 
resultado de su propia actividad. 
        Geometría con Ayudas Tecnológicas.- La aplicación de software en la solución de 
problemas geométricos ha permitido ver que muchos de estos pueden ser analizados y 
resueltos gráficamente, en este caso el software cumple la función de una mesa de 
dibujo o un plano adecuado para realizar este tipo de tareas, aquí puede ser mucho más 
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fácil construir una figura geométrica plana con alto grado de precisión, analizar desde 
paralelismo y perpendicularidad hasta llegar a desigualdad triangular y más. 
         El de software como el Geometre o el Cabri II, también permite analizar axiomas, 
verificar si se cumple un teorema e incluso generación de estos, todo mediante el 
análisis y experimentación por si mismos, claro, esto conlleva a una reestructuración del 
currículo, debe revisarse los contenidos temáticos para ser adaptados a los software y a 
partir de estos también solucionar problemas, inventarlos buscando aplicaciones dentro 
de contextos reales o acordes a las  necesidades creadas por el equipo de trabajo o a 
nivel individual.  
          No se debe o no se recomienda en un principio dejar problemas en cantidad, sino 
más bien que con la solución de otros problemas en un tiempo determinado, el 
estudiante puede analizar paso a paso y construir su propio conocimiento con el uso de 
esta herramienta computacional, deben escribir sus observaciones y análisis cuando 
ejecuta cada problema, es claro que cuando está en esta etapa el estudiante ya se ha 
familiarizado con el uso del software.  
         El ambiente de trabajo está basado en las construcciones geométricas con regla no 
graduada y compás, originarias de la geometría griega por lo que la construcción de 
figuras congruentes debe realizarse copia a partir de arcos dibujados con compás y no 
por medio de mediciones. El Cabri – Geometre permite realizar el estudio de 
transformaciones de geometría analítica, la diferencia radica en la posibilidad de 
modificar y reestructurar las construcciones realizadas bajo un ambiente computacional.  
          Con el acceso a la manipulación directa, la enseñanza de la geometría ofrece un 
interesante desarrollo hacia la conceptualización y experimentación Matemática y en 
especial cuando se trata de la geometría, la versatilidad y rapidez con que el estudiante 
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puede modelar permite elaborar sus propios esquemas los cuales podrá comparar con 
esquemas desarrollados por otros estudiantes, profesores o libros. 
Enseñanza por Descubrimiento. - Una metodología en la enseñanza de las Matemáticas 
es la enseñanza por descubrimiento, basada en el planteamiento de ejercicios a los 
estudiantes para que lleguen a descubrir determinados conceptos o propiedades y con la 
ayuda del profesor construyan redes de conocimientos.  
         Aunque algunos docentes preconizan una enseñanza en la que los estudiantes 
descubran por si mismo, sin ayuda del profesor, los conceptos matemáticos y sus 
propiedades, lo más frecuente que se puede encontrar es lo que puede llamarse 
“Enseñanza por descubrimiento guiado” en la que el profesor ejerce la función de 
control, manteniendo el rumbo y dirección del propósito de estudio e indicando 
definiciones, resultados o procedimientos incorrectos, claro está que se debe permitir 
que el estudiante explore y satisfaga dudas sobre sus procedimientos planteados.  
          Esta última parte requiere de una buena preparación del docente en cuanto al 
manejo de conceptos y del software, humanamente se siente la necesidad de ver o 
percibir que algún planteamiento o conjetura no funciona, y cuando sucede lo contrario 
desea constatar si se cumple para un sinnúmero de situaciones similares.  
Una de las características en el estudio de la geometría es que se pueden empezar 
planteando una o varias situaciones nuevas cuya resolución incluye el manejo de los 
conceptos que se van a estudiar; por otra parte las explicaciones del profesor siempre 
surgen a partir de los resultados y comentarios de los estudiantes.  
    "La meta principal de la educación es crear hombres que sean capaces de hacer 
cosas nuevas, no simplemente de repetir lo que otras generaciones han hecho; hombres 
que sean creativos, inventores y descubridores. La segunda meta de la educación es la 
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de formar mentes que sean críticas, que puedan verificar y no aceptar todo lo que se les 
ofrece". 
    La Enseñanza.- La educación a través de la historia, ha sido visualizada como un 
potente instrumento de cambio, para ello baste señalar que comúnmente diferentes 
regímenes políticos, la han utilizado como mecanismo de socialización de sus 
ideologías. A partir del siglo XIX, la enseñanza y el aprendizaje, fueron objeto de 
variados estudios en Europa, desde diferentes perspectivas. En la actualidad, a pesar de 
la existencia de diversas corrientes en la educación, hay algunos enfoques que cobran 
mayor relevancia en nuestro contexto. Según Gimeno Sacristán (1995) los diferentes 
enfoques de enseñanza que han primado son: 
    La transmisión de la cultura.- desde esta perspectiva, la función del que enseña, es 
transmitir a las nuevas generaciones, un cuerpo ordenado de conocimientos asociado a 
una disciplina específica. Este enfoque que se denomina “enfoque tradicional” está 
centrado en los contenidos y se puede afirmar que es el que ha tenido la mayor 
aplicación en las escuelas. El principal problema en este enfoque radica en que, ya no es 
posible ni siquiera manejar todos los conocimientos de una misma disciplina y que este 
enfoque supone uniformidad de intereses, contextos y significados.  
         Además, el alumno requiere de esquemas que le aporten significado a los nuevos 
contenidos, sino está provisto de estos significados, el conocimiento será incorporado de 
manera superficial, episódica, mecánica y apoyada sólo por la memoria, por lo tanto, 
éste será olvidado fácilmente. 
    Entrenamiento de habilidades. - A diferencia del enfoque anterior, aquí se pone 
énfasis en el desarrollo de habilidades y capacidades en desmedro del contenido, se 
pretende un desarrollo desvinculado del contexto cultural, esto mismo lo hace, a juicio 
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de Gimeno Sacristán, desmotivador, carente de aplicación, como el aprendizaje de 
contenidos. 
    Fomento del desarrollo natural.- Plantea una visión de desarrollo no 
intervensionista, la influencia externa distorsiona y envilece el desarrollo natural y 
espontáneo del individuo. 
    Producción de cambios conceptuales.- Plantea que la enseñanza es un proceso de 
transformación, más que de acumulación de conocimientos. El alumno es un “activo 
procesador de la información” que asimila y el profesor es un instigador ó mediador en 
este proceso.  
         A partir de los enfoques anteriores es posible decir lo que se entenderá por 
enseñanza: 
   “Por enseñanza se entenderá al proceso sistemático, dirigido, que facilita la 
integración del alumno a la sociedad a la que pertenece, proveyéndolo de contenidos, 
procedimientos y actitudes que le permitan ser un aporte a su entorno” 
         “Una experiencia educativa es un acontecimiento complejo. Implica cuatro 
elementos que se distinguen normalmente y que, en la descripción de Schwab, son: el 
profesor, el que aprende, el currículo y el medio. Ninguno de ellos puede reducirse a 
cualquiera de los demás y cada uno debe ser tenido en cuenta en la actividad de educar” 
         El ¿cómo? aprende el ser humano es una pregunta antigua en la historia de la 
humanidad. A través del tiempo, muchos se han ocupado de dar respuesta a este 
problema, pero es a finales de 1800 cuando empiezan a surgir diversas corrientes de 
pensamiento respecto del aprendizaje y por ende de la enseñanza. 
       John Dewey, un filósofo de gran influencia en los Estados Unidos,     estuvo muy 
preocupado de la teoría y la práctica educacional, pensaba que el aprendizaje se   
lograba a través de las actividades más que por medio de los contenidos, oponiéndose 
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también a los medios autoritarios. Muchos autores sobre todo en Estados Unidos 
siguieron esta corriente que posteriormente derivó en el pragmatismo. Dewey pensaba 
que lo ofrecido por el sistema educativo de su época no proporcionaba a los ciudadanos 
una preparación adecuada para la vida en una sociedad democrática. Consideraba, 
además, que la educación no debía ser meramente una preparación para la vida futura, 
sino que debía proporcionar y tener pleno sentido en su mismo desarrollo y realización. 
Su trabajo y sus escritos influyeron significativamente en el pensamiento educativo del 
siglo XX. 
            Muchos investigadores incursionaron en el ámbito de la educación durante el 
siglo XX, Piaget, ha sido y es uno de los más influyentes hasta el día de hoy, en sus 
prolijos estudios, Piaget dice del aprendizaje que: éste ocurre por la reorganización de 
las estructuras cognitivas como consecuencia de procesos adaptativos al medio, a partir 
de la asimilación de experiencias y acomodación de las mismas de acuerdo con la 
información previa en las estructuras cognitivas de los aprendices. Piaget considera el 
pensamiento y la inteligencia como procesos cognitivos que tienen su base en un 
substrato orgánico-biológico determinado, que va desarrollándose en forma paralela con 
la maduración y el crecimiento biológico. 
          Como ya sabemos, en la base de este proceso se encuentran dos funciones: la 
asimilación y la acomodación, que son básicas para la adaptación del organismo a su 
ambiente. Esta adaptación se entiende como un esfuerzo cognoscitivo del individuo para 
encontrar un equilibrio entre él mismo y su ambiente. Mediante la asimilación el 
organismo incorpora información al interior de las estructuras cognitivas a fin de ajustar 
mejor el conocimiento previo que posee. La segunda parte de la adaptación se denomina 
acomodación, es el ajuste del organismo a las circunstancias exigentes, es un 
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comportamiento inteligente que necesita incorporar la experiencia de las acciones para 
lograr su cabal desarrollo. 
         Estos mecanismos de asimilación y acomodación conforman unidades de 
estructuras cognoscitivas que Piaget denomina esquemas. Estos esquemas son 
representaciones interiorizadas de cierta clase de acciones o ejecuciones, como cuando 
se realiza algo mentalmente sin realizar la acción. 
Aprender, en resumen, se concibe a partir de la reestructuración de las estructuras 
cognitivas internas del aprendiz, de sus esquemas y estructuras mentales, de tal forma 
que al final de un proceso de aprendizaje deben aparecer nuevos esquemas y estructuras 
como una nueva forma de equilibrio. 
         Otro de los grandes aportes, lo ha realizado David Ausubel un psicólogo 
norteamericano, con su teoría del aprendizaje significativo, el que aparece en oposición 
al aprendizaje sin sentido, memorístico o mecánico. El término "significativo" se refiere 
tanto a un contenido con estructuración lógica propia como a aquel material que 
potencialmente puede ser aprendido de modo significativo, es decir, con significado y 
sentido para el que lo internaliza. El primer sentido del término se denomina sentido 
lógico y es característico de los contenidos cuando son no arbitrarios, claros y 
verosímiles, es decir, cuando el contenido es intrínsecamente organizado, evidente y 
lógico. El segundo es el sentido psicológico y se relaciona con la comprensión que se 
alcance de los contenidos a partir del desarrollo psicológico del aprendiz y de sus 
experiencias previas. Aprender, desde el punto de vista de esta teoría, es realizar el 
tránsito del sentido lógico al sentido psicológico, hacer que un contenido 
intrínsecamente lógico se haga significativo para quien aprende. 
       Para Ausubel la estructura cognoscitiva consiste en un conjunto organizado de 
ideas que preexisten al nuevo aprendizaje que se quiere instaurar. Esta forma de 
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aprendizaje se refiere a una estrategia en la cual, a partir de aprendizajes  anteriores ya 
establecidos, de carácter más genérico, se pueden incluir nuevos conocimientos que 
sean subordinables a los anteriores.       
         Los conocimientos previos más generales permiten anclar los nuevos y más 
particulares. La estructura cognoscitiva debe estar en capacidad de discriminar los 
nuevos conocimientos y establecer diferencia para que tengan algún valor para la 
memoria y puedan ser retenidos como contenidos distintos. Los conceptos previos que 
presentan un nivel superior de abstracción, generalización e inclusión, son denominados 
por Ausubel, organizadores avanzados y su principal función es la de establecer un 
puente entre lo que el alumno ya conoce y lo que necesita conocer. 
         Desde el punto de vista didáctico, el papel del mediador es el de identificar los 
conceptos básicos de una disciplina dada, organizarlos y jerarquizarlos para que 
desempeñen su papel de organizadores avanzados. 
        Ausubel distingue entre tipos de aprendizaje y tipos de enseñanza o formas de 
adquirir información. El aprendizaje puede ser repetitivo o significativo, según que lo 
aprendido se relacione arbitraria o sustancialmente con la estructura cognoscitiva. La 
enseñanza, desde el punto de vista del método, puede presentar dos posibilidades 
ampliamente compatibles, primero se puede presentar el contenido y los organizadores 
avanzados que se van a aprender de una manera completa y acabada, posibilidad que 
Ausubel llama aprendizaje receptivo o se puede permitir que el aprendiz descubra e 
integre lo que ha de ser asimilado; en este caso se le denomina aprendizaje por 
descubrimiento. 
          Dado que en el aprendizaje significativo los conocimientos nuevos deben 
relacionarse sustancialmente con lo que el alumno ya sabe, es necesario que se 
presenten, de manera simultánea, por lo menos las siguientes condiciones: 
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         El contenido que se ha de aprender debe tener sentido lógico, es decir, ser 
potencialmente significativo, por su organización y estructuración. 
         El contenido debe articularse con sentido psicológico en la estructura cognoscitiva 
del aprendiz, mediante su anclaje en los conceptos previos. 
El estudiante debe tener deseos de aprender, voluntad de saber, es decir, que su actitud 
sea positiva hacia el aprendizaje. 
  En síntesis: 
      “El concepto principal de la teoría de Ausubel es el de aprendizaje  significativo, 
en contraposición al aprendizaje memorístico. Para aprender significativamente, el 
individuo debe tratar de relacionar los nuevos conocimientos con los conceptos y 
proposiciones relevantes que ya conoce.       
           Por el contrario, en el aprendizaje memorístico, el nuevo conocimiento puede 
adquirirse simplemente mediante la memorización verbal y puede incorporarse 
arbitrariamente a la estructura de conocimientos de una persona, sin ninguna interacción 
con lo que ya existe en ella”. 
     En la actualidad la política educativa Peruana establece claramente, que los 
aprendizajes de los alumnos deben ser significativos tanto educación básica regular y 
superior universitaria, que el profesor debe pasar de la enseñanza repetitiva a una 
enseñanza que tenga sentido, que integre a los conocimientos ya adquiridos por los 
alumnos. Pero el problema del aprendizaje parece subsistir, a lo menos así lo 
demuestran los resultados obtenidos por nuestros alumnos en diferentes examines 






2.2.9. Teoría de la actividad instrumentada 
         La teoría de la instrumentación es una propuesta actual neo-Vygotskyana expuesta 
por Verilon y Rabardel y que ha sido retroalimentada por otros autores que de manera 
gradual se irán incorporando durante el desarrollo de este artículo. 
        Los autores definen dos conceptos: artefacto e instrumento. Estos conceptos se 
pueden considerar respectivamente equivalentes a los instrumentos materiales y 
psicológicos definidos por Vygotsky. Verillon y Rabardel (1995) definen el artefacto: 
"Se refiere a todos los objetos de la cultura material a la que un niño tiene acceso 
durante su desarrollo." (p. 81) 
          Es necesario establecer algunas diferencias entre los instrumentos y los artefactos. 
Para Verillon y Rabardel el artefacto puede verse como un objeto material hecho por el 
hombre, mientras que el instrumento es considerado como un constructo psicológico. 
Verillon y Rabardel (1995) afirman: 
         "El punto es que el instrumento no existe en si mismo. Una máquina o un sistema 
técnico no constituyen inmediatamente una herramienta para el sujeto. .Así, un 
instrumento resulta desde el establecimiento, por el sujeto, de una relación instrumental 
con un artefacto, ya sea material o no, producido por otros o por sí mismo" (pp. 84-85). 
Sobre esta diferencia, Artigue (2002) agrega: 
         "El instrumento es diferenciado desde el objeto, material o simbólico, sobre el cual 
está fundamentado y para lo cual es usado el término "artefacto". Así, el instrumento es 
una entidad mixta, parte artefacto, parte esquemas cognitivos los cuales lo hacen un 
instrumento" (p.250). 
         Para explicar la funcionalidad del instrumento en esta teoría, así como el proceso 
en el que un artefacto se transforma en instrumento, Verillon y Rabardel proponen el 
siguiente modelo de Situaciones de la Actividad Instrumentada (TAS: Instrumental 
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Activity Situations), que considera las situaciones de actividades donde el artefacto 
sufre esta transformación: 
 
                   Figura 1 : Modelo IAS 
           Este modelo expone las diferentes relaciones que se dan entre la triada: sujeto, 
instrumento y objeto, bajo un modelo de situaciones de la actividad instrumentada. 
Primeramente encontramos relaciones directas de manera respectiva: Sujeto-
Instrumento, Instrumento- Objeto y Sujeto-Objeto. No obstante, estas relaciones son 
bien conocidas bajo cualquier otro tipo de actividad, entonces, la novedad de esta teoría 
radica en la línea punteada (ver figura 1) que intenta explicar cómo el sujeto se apodera 
del objeto a partir de la mediación del instrumento. 
        Para cualquier persona que interactúa con un artefacto, este no tiene un valor 
instrumental desde un inicio, sino que este valor instrumental se adquiere mediante un 
proceso. Artigue (2002), expone que debe existir un proceso mediante el cual el 
artefacto se transforme en instrumento y a este proceso lo denomina Génesis 
Instrumental, que además involucra la construcción de esquemas personales o la 
apropiación de los esquemas sociales preexistentes. Esta génesis instrumental trabaja en 
dos direcciones: la instrumentalización y la instrumentación. 
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         La instrumentalización está dirigido más hacia el artefacto en sí, donde el 
individuo conoce las bondades del artefacto, las potencialidades y donde eventualmente 
puede transformar estas potencialidades hacia usos específicos.  
        La instrumentalización es un proceso que se da desde un punto de vista externo, 
donde la persona aprende a utilizar el artefacto en sí mismo. Esta fase es sumamente 
importante, porque el nivel de logro que obtenga el sujeto en la fase de instrumentación, 
estará condicionada con el nivel de manejo desde el punto de vista operativo y 
funcional, que la persona haga del artefacto. 
 Como se ha venido mencionando, posterior a la instrumentalización se desarrolla 
el proceso de instrumentación, que está orientado más hacia lo interno. La 
instrumentación la define Artigue (2002): 
        “En la instrumentación, la génesis instrumental está dirigida hacia el sujeto, 
conduciendo al desarrollo o la apropiación de los esquemas de la acción instrumentada, 
la cual progresivamente toma forma de técnicas que permite una respuesta efectiva 
hacia las tareas dadas"(p.250). 
         Verillon y Rabardel (1995), presentan una serie de conceptos que deben ser 
considerados para hacer un análisis de una TAS: primero las limitaciones de la actividad 
instrumentada inherentes a los artefactos, segundo los recursos de los artefactos 
producidos por la acción y tercero, la acción de los esquemas vinculados con el uso de 
los artefactos. Seguidamente se detallan estos aspectos. 
1. Manejo de las limitaciones y la actividad requerida: El concepto de actividad requerida 
es correlativo a la necesidad de tomar en cuenta ciertas limitaciones específicas de las 
situaciones de la actividad instrumentada. La actividad requerida es un concepto relativo 
a una tensión entre dos polos: las limitaciones resultantes desde la asociación del 
artefacto con la acción y el sujeto psicológico en sí mismo, como un singular e 
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intencional actor. Es decir, cuando el sujeto está participando en una actividad 
instrumentada, puede presentar dificultades propias del uso del artefacto en la misma 
acción o porque necesita poseer una pre-estructuración que haga que esté en 
condiciones de utilizar ese artefacto. 
2. Expansión del campo de posibilidades de acción: La reorganización y recomposición de 
la actividad debido a la introducción de instrumentos no depende únicamente de las 
limitaciones, sino que también resulta desde las nuevas posibilidades de acción las 
cuales son producidas por el usuario. Los artefactos pueden proveer al sujeto de nuevas 
condiciones para organizar su acción, como por ejemplo la renovación de las 
condiciones de implicaciones recíprocas de fines y medios, el encadenamiento de metas 
en sub-metas o el control de la acción, etc. 
3. Esquemas sociales de la utilización de artefactos: La nueva reorganización de la 
actividad conduce a nuevos esquemas de utilización del instrumento (US). Este US es 
considerado como invariantes representativas y operativas, correspondientes a las clases 
de esquemas de utilización del instrumento. 
          La utilización de esquemas para estos autores, posee una dimensión de tipo 
privada en el sentido de que se tratan de los esquemas de un sujeto. Pero, estos 
esquemas poseen una esencial dimensión social. Esto se debe a que el surgimiento de 
esos resultados, parten de un proceso colectivo donde no únicamente participan los 
usuarios, sino que también el artefacto contribuye. 
          Pea (1985), menciona que desde antes de que aparecieran las computadoras, la 
inteligencia humana tuvo una notable extensión o desarrollo a partir del uso de 
instrumentos técnicos. De esta manera considera a la inteligencia no como una cualidad 
de la mente sola, sino como la relación entre estructuras mentales y las herramientas del 
intelecto que provee la cultura, así afirma que la inteligencia es distribuida. Estas 
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herramientas del intelecto mencionadas anteriormente, las denomina Tecnologías 
Cognitivas. Pea (1985) afirma: 
          "Una tecnología cognitiva la provee algún medio que ayuda a trascender las 
limitaciones de la mente, tales como la memoria, en actividades de pensamiento, 
aprendizaje y resolución de problemas "Q,. 168). 
          Note que según expresa Pea en su definición de tecnología cognitiva, esta 
tecnología contribuye a que se desarrollen las funciones psicológicas superiores, por 
tanto, se puede deducir que el autor está haciendo referencia a los instrumentos o 
instrumentos psicológicos; esto le acredita a la tecnología cognitiva el carácter de 
instrumento. Pea, expone que las tecnologías cognitivas que en el pasado han tenido 
más importancia son la escritura y el lenguaje, pero, la computadora, como máquina 
para guardar y dinamizar el uso de símbolos, reúne todas las condiciones para ser 
considerada como tecnología cognitiva. 
          La tecnificación de la sociedad puede traerle consigo ciertos efectos para las 
personas. Salomón, Perkins & Globerson (1991), mencionan dos tipos de efectos 
cognitivos sobre la inteligencia derivados del uso de la tecnología: 
"El efecto "con" tecnología obtenido durante la participación intelectual de la sociedad 
con ella, y el efecto "de" en términos de la transferencia de residuos cognitivos que la 
sociedad deja atrás en términos de un mejor dominio de las habilidades y estrategias"). 
           De lo anterior se puede concluir que el efecto "con" es consecuencia de toda esa 
reflexión que se hace con el apoyo del artefacto, La sociedad se tecnifica y las personas 
deben aprender a desenvolverse dentro de esta sociedad tecnificada. Los procesos 
intelectuales: de análisis, de discusión, de investigación, de generación de 
conocimientos, están sujetas a la intervención de la tecnología, la cual, le ha permitido a 
la sociedad en este último siglo, incrementar de manera sorprendente el conocimiento 
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en todos los ámbitos científicos y sociales. El desarrollo del Internet, la televisión, los 
viajes espaciales y la genética, son ejemplos de la evolución de este conocimiento 
humano, que ha traído consigo, consecuencias que obligan a los ciudadanos a cambiar 
su forma de vida. 
           Las personas necesitan la comunicación con la telefonía celular, las transacciones 
cada vez son menos personalizadas al estar disponible plataformas en Internet que le 
permiten a los usuarios realizar todos sus trámites desde cualquier parte del mundo, 
cada día más personas utilizan las tarjetas electrónicas como medio de pago y deben 
aprender a usar los cajeros automáticos.                            
          Hasta las amas de casa deben aprender a utilizar los modernos electrodomésticos 
digitalizados, si quieren facilitarse las tareas del hogar. En el ámbito educativo, cada vez 
es más común el uso de proyectores de multimedia de mejor calidad y de menor 
tamaño, las computadoras portátiles son más potentes, compactas y livianas; nuevas y 
mejores calculadoras multifuncionales están disponibles en el mercado y donde poseer 
una cuenta de correo electrónico, se vuelve casi una necesidad básica para la buena 
comunicación. Esta tecnificación social es lo que hace que los sujetos tengan que 
"actualizarse" para poder coexistir de forma eficiente dentro de la sociedad, esto es el 
efecto "con" tecnología. 
         Posteriormente del efecto "con", puede surgir el efecto "de", donde el sujeto usa 
esa tecnología para hacer una reflexión cognitiva sobre lo que está trabajando, esto es 
mediante los instrumentos. El uso de la tecnología como apoyo al quehacer humano, 
puede ayudar profundamente con la transformación de los esquemas mentales, con la 
modificación de la conducta de los sujetos. A diferencia del efecto "con", el efecto "de" 
produce un cambio más a lo interno del individuo, un cambio de tipo personal mediado 
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por factores del entorno. El efecto "de" la tecnología es propio de cada persona, es el 
resultado de funcionalidad tecnológica como instrumento o instrumento psicológico. 
2.3. Definición de términos básicos 
- Aulas colaborativas (Coloma O, 2005) Es un ambiente en el cual el conocimiento es 
compartido entre los alumnos mediante la computadora y el internet y el docente será el 
mediador.  
- Aprendizaje colaborativo ( Delgado K, Cardenas G, 2004)  un proceso de compartir y 
contrastar la información , en busca de consenso o acuerdo y participando del 
ciberespacio. 
- Aprendizaje cooperativo ( Delgado K, Cardenas G, 2004)  implica la división del 
trabajo y una heteroestructuración del aprendizaje. 
- Aprendizaje en línea (Monereo,2005) Forma de aprender por medio de internet, a través 
de proceso educativos planificados , con fines educativos específicos y siguiendo una 
serie de pautas y procedimientos establecidos. 
- Didacticales (Coloma O, 2005) Son programas educativos , software educativo, o 
módulos instructivo que facilita la interacción de conocimientos entre la computadora y 
el humano receptor.  
- Hiperentorno (Coloma O, 2005) Combinación armónica de las diferentes tipologías de 
software preexistentes (tutorial, entrenador, evaluador). 
- Informática (Coloma O, 2005) Viene a ser el procesamiento automatizado de la 
información con el uso de una computadora. 
- Multimedia (Coloma O, 2005) Es una tecnología que potencia la capacidad de una  
microcomputadora. Se caracteriza por poseer efectos visuales y sonoros 
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- TIC (Coloma O, 2005)  Tecnologías de información y comunicación.  Son un conjunto 
de técnicas, desarrollos y dispositivos que integran funcionalidades de procesamiento, 




































Hipótesis y variables 
 
3.1. Hipótesis 
3.1.1. Hipótesis general 
HG. El software educativo logra aprendizajes significativos en la asignatura de  
       Matemática Integrada en los alumnos I ciclo de la Facultad de Ciencias       
       Empresariales de la Universidad   Nacional de Educación Enrique Guzmán  
       y Valle. 
3.1.2.  Hipótesis específicos 
      HE1. Existen diferencias sustantivas de aprendizaje significativo en  un mejor  
              nivel académico entre los  alumnos del I  ciclo que estudian con   la   
              aplicación del software educativo en comparación de los alumnos  que    
              estudian con  el método   tradicional en la asignatura de Matemática  
              Integrada  de la Facultad de Ciencias Empresariales de la Universidad   
              Nacional de  Educación Enrique Guzmán y Valle. 
      HE2. El uso adecuado de software educativo de Matemática mejora                               
              notablemente el Aprendizaje significativo en la asignatura de Matemática  
              Integrada en los alumnos del I ciclo   de la Facultad de Ciencias  
              Empresariales de la Universidad Nacional de Educación “Enrique Guzmán  





3.2.1. Variable independiente 
         Aplicación del Software Educativo de Matemática. 
La aplicación del Software Educativo de Matemática es una estrategia pedagógica que 
realiza el docente con el propósito de facilitar la formación y el aprendizaje de las 
Matemáticas en los estudiantes. Para que no se reduzca a simples técnicas y recetas 
deben apoyarse en una rica formación teórica de los docentes, pues en la teoría habilita 
la creatividad requerida para acompañar la complejidad del proceso de enseñanza – 
aprendizaje 
3.2.2. Variable dependiente 
          Aprendizaje Significativo de los alumnos. 
          El aprendizaje significativo de las Matemáticas es la asimilación de 
conocimientos en los aspectos más importantes y su utilidad concreta para el estudiante 
en su vida cotidiana. El aprendizaje significativo implica el desarrollo de capacidades 
conceptuales, procedimentales y actitudinales. 
3.2.3. Variable interviniente 
          Estrategias de aprendizaje por parte del alumno 
Las estrategias de aprendizaje son las formas como los alumnos aprenden a su propio 




3.2.4. Dimensiones e indicadores 
            Dimensiones e indicadores de la variable independiente:  
            Aplicación del Software Educativo de Matemática 
 
Dimensiones                Indicadores Ítems / Índices 
I. Manejo y utilización 
del software 
educativo. 
1.1 Aplicación adecuada del software 
educativo de Matemática 
 
 
Items: I =7, II = 7, 
III= 6 
 




(4) Muchas veces 
(3) Pocas veces 
(2) Casi nunca 
(1) Nunca 
II. Performance del 
software educativo. 
2.1 Diseño adecuado de imágenes, 
sonidos, mensajes y la interactividad 
del software educativo con el 
usuario. 
 
III. Contenidos del 
software acordes  al 
contexto educativo. 
3.1 Diseño adecuado de los 
contenidos matemáticos en el 
software educativo 
 
          Dimensiones e indicadores de la variable dependiente: 
         Aprendizaje Significativo de los alumnos 
Dimensiones Indicadores Ítems / Índices 
I. Cognitiva 1.1 Capacidad de dominio de conceptos 
matemáticos de lógica proposicional. 








5. Excelente,  
4. Muy bueno  
3. Bueno,   
2. Regular,  
1. Deficiente 
II. Procedimental 2.1 Capacidad de representación gráfica 
de relaciones y funciones. 
 
III. Actitudinal 3.1 Actitud ante el área 
3.2 Responsabilidad 
3.2 Solidaridad y respeto 
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Dimensiones e indicadores de las variables intervinientes: Características de 
las unidades muéstrales.  
Dimensiones Indicadores Ítems/ Índices 
 
I. Personales 
Estrategias de aprendizaje 
por parte del alumno 
 
ITEMS: 
I =3, II = 3, III= 4, Tot = 10  
INDICES: 
5. Excelente,  
4. Muy bueno  
3. Bueno,   




         Manejo de las estrategias de aprendizaje por parte del alumno. 
Clasificación de las variables 
          Las variables de la presente investigación son cuantitativas. 
Control de variables  
         Al ser un diseño cuasi-experimental se puede tener algunas razones que 
expliquen otros resultados de la aplicación del software educativo en el área de 
Matemáticas también llamadas hipótesis alternativas. Para poder descartar las 
hipótesis alternativas, se tomará precauciones en tres aspectos: 
Variaciones de la variable independiente 
          Para asegurar la operativización y manipulación del software educativo se 
realizarán monitoreo y seguimiento al docente y al alumno, sin que esto represente 
la intervención directa en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje. 
Medidas de la variable dependiente 
         Se asegurarán que las mediadas efectuadas sean de manera objetiva. 
Operacionalización de variables 
         Definición operacional 
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De la Variable Independiente: Aplicación del Software Educativo de 
Matemática. Se define operacionalmente la aplicación del software educativo de 
Matemática como el manejo y utilización, la performance y contenidos del 
software acorde al contexto educativo efectuado por los alumnos del I ciclo de la 
Facultad de Ciencias Empresariales de la Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle. 
        Priorizados y valorizados a través de los índices de satisfacción las cuales 
son: 
 Insatisfecho (1), Poco Satisfecho (2), Satisfecho (3), Muy Satisfecho (4). 
De la Variable Dependiente: Aprendizaje Significativo de los alumnos. 
Se define operacionalmente al aprendizaje significativo como el desarrollo de las 
competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales que serán medidas a 
través de un instrumento (cuestionario) cuyos resultados permitirán valorar  el 
nivel del rendimiento académico la cual es:  
Excelente (5), Muy bueno (4), Bueno (3), Regular (2) o Deficiente (1).  
        De la variable interviniente: Manejo de las estrategias de aprendizaje por 



















           La metodología que se utilizó en la tesis es el método científico, ya que se inicia 
con la identificación y formulación del problema, se continúa con la formulación de los 
objetivos y las hipótesis; luego se elabora y aplica los instrumentos de investigación 
para obtener los datos y con éstos realizar la prueba de hipótesis.    
         La tipología de la investigación corresponde al tipo cuasi experimental, cuyo 
propósito es comprobar la efectividad de la utilización de un software educativo de 
Matemática para generar aprendizajes significativos  
4.1. Enfoque de la investigación  
          Cuantitativo, porque se recogen y analizan datos cuantitativos sobre las variables, 
mediante el método deductivo. (Carrasco, 2005) 
4.2. Tipo de investigación 
          Aplicada y transversal porque en base a investigación básica, pura o fundamental, 
en las ciencias fácticas y formales, que henos visto se formulan problemas e hipótesis de 
trabajo para resolver los problemas de la vida productiva de la sociedad. Se llama 
también tecnológica porque su producto no es un conocimiento puro, científico sino 
tecnológico. (Humberto Ñ., Elias M., 2001). 
4.3. Diseño de investigación 
          Seleccionamos el diseño “cuasi-experimental” en la medida que no es 
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         En este caso, seguimos el Diseño Cuasi experimental, dos grupos no equivalentes 
o con grupo control no equivalente (o G.C. no aleatorizado) 
Diagrama: 
GE    O1       X      O2 
GC    O3               O4 
Significado de los símbolos: 
X = Experimento 
GE = Grupo experimental 
GC = Grupo de control (N.,E) 
O1 O3= Observación de entrada a cada grupo en forma simultánea. 
O2  O4 = Observación de salida o nueva observación. Hernández, Fernández y 
Baptista(1999) 
        Posible asignar aleatoriamente los sujetos a los grupos experimental y de control 
ya que se dispone de aulas completas para conformar grupos.  
 
         Los grupos constituidos integrados por los alumnos del primer ciclo, serán  
Conformados de la siguiente manera: 
Grupo experimental: 1 sección del turno de la mañana. A esta sección se le aplicará un 
software educativo de Matemática. 
Grupo de control: 1 sección del turno noche. En esta sección, las clases se desarrollan 
según el programa establecido por el docente de Matemática 












G. Experimental Sí Sí Sí 
G. Control Sí No Sí 
 
          Para probar la veracidad de la hipótesis se utilizará: Prueba T de Student. 
Con el pre test o prueba de entrada se midió el nivel de aprendizaje de Matemáticas que 
tuvieron ambos grupos al inicio de la aplicación del experimento.  
         La Variable Independiente, es decir la Aplicación de un Software Educativo de 
Matemáticas se aplicará sólo al Grupo Experimental. El pos test tuvo como propósito 
establecer si existen diferencias significativas entre ambos grupos al término de la 
experimentación. Si el software educativo es exitoso deberán existir diferencias 
estadísticamente significativas entre ambos grupos; obviamente, deberán favorecer al 
grupo experimental. 
4.4.  Población y muestra 









Adm. de  Empresas 80 
Turismo y Hotelería 40 
Gastronomía 40 




Llamada también universo de estudio, lo constituyen la totalidad de estudiantes del 
primer ciclo que es de N=240 alumnos, divididos en las cuatro carreras profesionales. 
4.4.2. Muestra  
           Una vez determinado el tipo de investigación y planteados los objetivos se aplicó 
el muestreo no probabilístico, por ser los grupos ya conformados e intactos y por ser la 
investigación de diseño cuasi experimental 
Grupos (Turismo y Hotelería) Muestra de alumno 
G. Experimental 20 
G. Control 20 
 
4.4.3. Característica de la muestra 
         La muestra estuvo constituida por dos grupos o secciones del cuarto grado: un 
grupo de experimentación y otro de control. Los grupos estarán conformados por 40 








Número de Estudiantes 20 20 
Rango de edad 17- 21 años            17-21 años 
Edad Promedio 19 19 




Situación económica media – baja Media – baja 









4.5.  Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Instrumentos y materiales 
         La selección de los instrumentos se realizó después de efectuar la 
Operacionalización de variables. Como consecuencia de este proceso se determinó los 
siguientes instrumentos; 
Técnicas de recolección de datos 
Para la recolección de datos se seguirá la seguido el siguiente 
procedimiento: 
1. Revisión de las pruebas objetivas de entrada (pre-test) y salida (pos test). 
2. Pruebas piloto con la finalidad de realizar los reajustes. 
3. Llenado del formato de la Ficha de Datos Generales. 
4. Coordinar con el director de estudios para el acceso y la aplicación del 
software educativo de Matemáticas. 
5. Ejecutar pruebas de entrada o el pre test al grupo control y al grupo 
experimental. 
6. Aplicar el software educativo de Matemáticas al Grupo Experimental.  
7. Ejecutar la prueba de salida o el pos test a los dos grupos. 
8. Ingresar los resultados obtenidos al Programa Estadístico SPSS para los 
análisis estadísticos del caso. 
9. Llevar a cabo los procedimientos estadísticos para comprobar si las 
hipótesis planteadas son confirmadas o rechazadas. 
10. Efectuar el análisis y el debate de los resultados. 













5.1.  Validación y confiabilidad de los instrumentos 
        Se construyeron dos instrumentos de investigación: el Pre test y el Pos test para la 
variable dependiente que es un cuestionario que contiene 15 ítems. 
5.1.1. Validación de los instrumentos 
         La validación de los instrumentos de recolección de datos se realizó a través de los 
siguientes procedimientos: Validez externa y confiabilidad interna.  
Sabino (1992, p. 154), con respecto a la Validez, sostiene: “Para que una escala pueda 
considerarse como capaz de aportar información objetiva debe reunir los siguientes 
requisitos básicos: validez y confiabilidad”. 
        De lo expuesto en el párrafo anterior se define la validación de los instrumentos 
como la determinación de la capacidad de los cuestionarios para medir las cualidades 
para lo cual fueron construidos.  
 
5.1.2. Validez de los instrumentos de recolección de datos: 
 
          Este procedimiento se realizó a través de la evaluación de juicio de expertos, para 
ello recurrimos a la opinión de docentes doctores de reconocida trayectoria en la 
Cátedra de Postgrado de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y 
93 
 
Valle, los cuales determinaron la validez de los ítems de los instrumentos aplicados en 
la presente investigación. 
           A los referidos expertos se les entregó la matriz de consistencia, los instrumentos 
y la ficha de validación donde se determinaron: la correspondencia de los criterios, 
objetivos e ítems, calidad técnica de representatividad y la calidad del lenguaje.  
          Sobre la base del procedimiento de validación descrita, los expertos consideraron 
que son pertinentes la existencia de una estrecha relación entre los criterios y objetivos 
del estudio y los ítems constitutivos de los dos instrumentos de recopilación de la 
información.  
         La cuantificación de las calificaciones de los expertos se presenta a continuación 
en la siguiente tabla: 
Tabla 1 
Nivel de validez de las encuestas, según el juicio de expertos 
Expertos 
Pre test Pos test 
Puntaje % Puntaje % 
Dr. Caballero Cifuentes, Lolo José 18 93 17 85 
Dr. Fernández Saucedo, Narciso 18 93 18 90 
Dr. Morales Romero, Guillermo P. 17 85 17 85 
Dr. Quispe Andía, Adrián 18 93 17 85 
Promedio de valoración 18  17  
Fuente: Instrumentos de opinión de expertos 
    Los valores resultantes después de tabular la calificación emitida por los 
expertos, están considerados a un nivel de validez muy bueno. 
  Los resultados pueden ser comprendidos mediante el siguiente cuadro que 















Fuente: Cabanillas Alvarado, Gualberto (2004:76) Tesis  “Influencia de la     
enseñanza directa en el mejoramiento de la comprensión lectora  de los 
estudiantes de Ciencias de la Educación “. UNSCH 
 
Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, podemos 
deducir que ambos instrumentos tienen muy buena validez. 
 
5.2.  Confiabilidad 
           Para determinar la confiablidad interna de los instrumentos de investigación se 
realizó un trabajo piloto con 10 alumnos del Primer ciclo de estudios de la Facultad de 
Ciencias Empresariales de la UNE, elegidos al azar y se aplicó la prueba estadística 
Kuder Richarson 20 por ser un instrumento con respuestas de tipo dicotómico. 
          De acuerdo con Hernández (2003), la confiabilidad se define como el grado en 
que un test es consistente porque al aplicarla en otras instituciones del mismo nivel se 
obtendrán resultados similares en el espacio tiempo, pudiendo ser extrapolable. 
      La fórmula de Kuder Richarson 20 que  se aplicó es: 
 
Donde: 
VALORES NIVELES DE VALIDEZ 
91 – 100 Excelente 
81 – 90 Muy bueno 
71 – 80 Bueno 
61 – 70 Regular 
51 – 60 Deficiente 
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 M   : La evaluación media 
 k   : El número de ítems del cuestionario 
 : varianza 
Dicho procedimiento se realizó bajo la siguiente secuencia: 
a. Se determinó una muestra piloto de 10 alumnos 
b. Se aplicó el cuestionario validado por juicio de expertos. 
c. Los resultados obtenidos mediante análisis de confiabilidad es el 
siguiente: 
  Tabla 3 
Confiabilidad de los instrumentos 
Instrumento Kuder Richarson 20 N° de elementos 
Pre test 0,84 15 
Pos test 0,90 15 
 
        En consecuencia, el instrumento de investigación es plenamente aceptable y 
aplicable, según la tabla de valoración siguiente: 
Tabla 4 
 Valores de los niveles de confiabilidad. 
VALORES NIVEL DE CONFIABILIDAD 
0,53 a menos Confiabilidad nula 
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja 
0,60 a 0,65 Confiable 
0,66 a 0,71 Muy confiable 
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad 
1,0 Confiabilidad perfecta 
Fuente: Hernández  y otros (2006). Metodología de la investigación científica.  
Edit. Mac Graw Hill.  México: Cuarta edic. Pág. 438 – 439. 
Dado que en la aplicación del cuestionario Pre test y Pos test se obtuvo el valor 




5.3.  Tratamiento estadístico 
5.3.1. Estadígrafos de la variable dependiente: Aprendizaje significativo 
         Esta tabla ha sido obtenida del procesamiento de las notas de los alumnos en los 
grupos de control y experimental tanto de Pre test y Pos test, y fueron procesadas en el 
software estadístico SPSS 20. 
Tabla 5 
 Estadígrafos de la variable dependiente 
Estadísticos descriptivos GC Pre test GC Pos test GE Pre test GE Pos test 
 N 20 20 20 20 
Media 8.925 13.075 9.775 16.775 
Error típico 0.4332162 0.3478644 0.5006246 0.2897556 
Mediana 9.5 13 10 16.5 
Moda 10 14 6 16 
Desviación estándar 2.7398999 2.2000874 3.166228 1.8325756 
Varianza de la muestra 7.5070513 4.8403846 10.025 3.3583333 
Rango 11 10 12 6 
Mínimo 3 8 4 14 
Máximo 14 18 16 20 
Cuenta 24 24 24 24 
 
Fuente: Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de los cuestionarios a los   

















        Figura 2. Diferencia de medias del grupo Experimental Pos test y del grupo de control Pos test 
 
Interpretación  
         Como se aprecia en la tabla 1  y la figura estadística 2 sobre la variable 
dependiente  la  diferencia de medias  fue de   
X2  -  X1  =  16,77 -13,07 =  3,7 redondeando a 4, a favor del grupo experimental es 
decir que la media en el  pos test superó en 4 puntuaciones a la media del Pre test  






            Figura 3. Diferencia de medias del grupo Experimental Pre test y Pos test 
 
         
Interpretación  
 
          Como se aprecia en la tabla 1 y la figura 3 sobre la variable dependiente la 
diferencia de medias fue de  X2  -  X1  =  16,77 – 9,77 =  7, es decir que la media en el  

















              Prueba de normalidad de la distribución de las notas del pre test y pos test del grupo 
Experimental 
Prueba de normalidad Shapiro-Wilk 
      Pruebas de normalidad 
   
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Estadístico            gl        Sig. Estadístico          gl       Sig. 
GE_Pre test ,137 24 ,055 ,955 24 ,111 
GE_Pos test ,164 24 ,009 ,936 24 ,055 
a. Corrección de la significación de Lilliefors 
 
    Fuente: Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de los        cuestionarios a 
los alumnos en el Pre test y Pos test del grupo experimental 
a) La distribución de contraste es la Normal. 




         En la tabla 6 se observa que el nivel de significancia para la prueba de  normalidad 
de  Shapiro wilk es mayor que 0,05 tanto en los puntajes del Pre test como del Pos test, 
por lo que se deduce que la distribución de los puntajes del Pre test y Pos test en el 













Figura 4. Distribución de frecuencias de las notas del Pre test del grupo experimental 
 
Fuente : Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de los cuestionarios a los 




         En la figura  4  puede observarse la distribución de frecuencias de las notas del Pre 
test del grupo experimental. En el mencionado gráfico los puntajes se hallan sesgados 








    Figura 5. Distribución de frecuencias de las notas del Pos test del grupo  experimental 
 
       Fuente : Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de los  cuestionarios a los 




             En la figura 5 puede observarse la distribución de frecuencias de las notas del 
Pos test del grupo experimental. Dicho gráfico muestra que las notas se hallan sesgadas 











 Prueba de normalidad de la distribución de las notas del Pre test y Pos test del grupo control 
Prueba de normalidad Shapiro-Wilk 
Pruebas de normalidad 
 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Estadístico           gl        Sig. Estadístico           gl        Sig. 
GC_Pre test ,153 24 ,020 ,973 24 ,436 
CG_Pos test ,138 24 ,053 ,975 24 ,510 
a. Corrección de la significación de Lilliefors 
Fuente : Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de los cuestionarios a los 
alumnos en el pre test y pos test del grupo de control 
a) La distribución de contraste es la Normal. 
b) Se han calculado a partir de los datos. 
c) p<0,05 
 
  Interpretación:  
          En la tabla 7 puede observarse que el nivel de significancia para Prueba de 
normalidad Shapiro Wilk es mayor que 0,05, tanto en los puntajes del Pre test como del 
Pos test, por lo que se deduce que la distribución de los puntajes del Pre test y Pos test en 
















Figura 6. Distribución de frecuencias de las notas del Pre test del grupo de control 
 
   Fuente : Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de los       cuestionarios a los 




             En figura 6 puede observarse la distribución de frecuencias de las notas del Pre 
test del grupo control. En el mencionado gráfico, las notas se hallan sesgadas hacia 








Figura 7.  Distribución de frecuencias de las notas del Pos test del grupo de control 
 
Fuente: Estos resultados se obtuvieron del procesamiento de los       cuestionarios a los 




         En la figura 7 puede observarse la distribución de frecuencias de las notas en el 
Pos test del grupo control. El gráfico muestra que las notas se hallan sesgadas hacia el 










5.3.2. Prueba de hipótesis  
 
5.3.2.1. Hipótesis principal 
HP . El software educativo logra aprendizajes significativos en la asignatura de 
Matemática Integrada en los alumnos I ciclo de la Facultad de Ciencias    
Empresariales de la Universidad  Nacional de  Educación Enrique Guzmán  
y Valle. 
 H0 . El software educativo no logra aprendizajes significativos en la  asignatura 
de Matemática Integrada en los alumnos I ciclo de la Facultad de Ciencias    
Empresariales de la Universidad Nacional de  Educación Enrique Guzmán  
y Valle. 
Prueba de hipótesis principal: 
                        Se probaron utilizando la comparación de medias y el estadístico paramétrico T 
Student por tener muestras menores que 30 alumnos: 
Tabla 8. 
 Medias del grupo experimental Pre test y Pos test 
 
     Grupo 
Experimental  N Media 
Pre test 
Pos test 
 20 9,7 
 20 16,7 
 
Comparación de Medias al grupo experimental: { X1, X2} 
X1: Grupo experimental pre test   
X2: Grupo experimental pos test 
         La Diferencia de medias   X2  -  X1    =  16,7- 9,7=  7  
La diferencia de medias es significativa en 6 puntos., que hacen que la 
aplicación experimental del programa Expresión tiene efectos positivos  





Prueba T del grupo Experimental: 
Tabla 9 
Grupo experimental pre test y pos test: Prueba de muestras dependientes 
 
Grupos 
Control y experimental 
Prueba T para la igualdad de medias 
t gl Sig. (bilateral) 
Diferencia de 
medias 
Error típ. de la 
diferencia 
95% Intervalo de confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
 Se han asumido varianzas no iguales. -9,11 19 ,000 -7 ,840 -10,467 -7,078 
Se han asumido varianzas iguales. -9,13 37,545 ,000 -7 ,840 -10,484 -7,062 
 




        De acuerdo con el resultado del procesamiento obtenido con el SPSS  
20.0 se realiza el cálculo de los estadígrafos tobtenido y tcrítico, a partir de los datos 





          De donde, se obtiene el valor de tobtenido = -9,11(valor que se obtiene de los datos 
de las muestras); y el valor de T crítico= ±2.021 (valor que se obtiene de la tabla  T 
Student  con 0.25% de nivel de significancia para 2 colas). 
Luego: Comotobtenido>tcrítico   ,  para  (2 colas)   















            El valor de t= - 9,11  pertenece a la zona de rechazo de la hipótesis nula  por lo 
que  estamos en la condición de aceptar las hipótesis principal Hp  propuestas para 
cualquier nivel de significación.  
y que : 
          El software educativo logra aprendizajes significativos en la asignatura de 
Matemática Integrada en los alumnos I ciclo de la Facultad de Ciencias    Empresariales 
de la Universidad  Nacional de  Educación Enrique Guzmán  y Valle 
 
5.3.2.2. Prueba de hipótesis específicas: 
 
Hipótesis H1: 
                    H1. Existen diferencias sustantivas de aprendizaje significativo en  un mejor nivel  
                           académico entre los  alumnos del I  ciclo que estudian con   la  aplicación del  
                           software educativo en comparación de los alumnos  que   estudian con  el  
                          método   tradicional en la asignatura de Matemática Integrada  de la Facultad  
                         de Ciencias Empresariales de la Universidad  Nacional de  Educación Enrique  





         H0. No Existen diferencias sustantivas de aprendizaje significativo en un mejor  
               nivel académico entre los alumnos del I ciclo que estudian con   la aplicación  
              del software educativo en comparación de los alumnos que   estudian con el  
              método   tradicional en la asignatura de Matemática Integrada de la Facultad de  
              Ciencias Empresariales de la Universidad Nacional de Educación Enrique  
              Guzmán y Valle. 
 
  El método estadístico para comprobar la hipótesis fue la comparación de medias 
y el estadístico paramétrico T de Student porque la muestra tiene menos de 30 
alumnos y por ser una prueba que permitió medir aspectos cuantitativos de las 
respuestas que se obtuvieron del instrumento administrado y medir la relación que 
existe entre las dos variables de estudio. 
 
         Comparación de medias: 
    a) {X1, X2} 
X1: Grupo Control Pos test 
X2: Grupo experimental Pos test 
 
         La Diferencia de medias X2 - X1 =16,75 – 13,07 = 3,7   o redondeando a 4 
puntuaciones. 
 
           Dicha diferencia de medias en los grupos de control tanto del pos test y 
experimental pos test es significativa. 
 
         Además de acuerdo con el procesamiento de los datos que se hizo en el software 




 Estadísticos Descriptivos de los grupos de control Pos test y grupo experimental Pos test 
 
ESTADISTICOS 
DESCRIPTIVOS GC-Pos test GE-Pos test 
 N  20  20 
Media 13.075 16.775 
Error típico 0.3478644 0.2897556 
Mediana 13 16.5 
Moda 14 16 
Desviación estándar 2.2000874 1.8325756 
Varianza de la muestra 4.8403846 3.3583333 
Rango 10 6 
Mínimo 8 14 
Máximo 18 20 
Cuenta 40 40 
 
Prueba T del grupo de control y experimental: 
Tabla 11 
Grupo de control y experimental Pos test 
 
Estadísticos de grupo 








20 13.075 2.20 .618 













           De acuerdo con el resultado del procesamiento obtenido con el SPSS 20.0 y 
Excel 2013. 
Se realiza el cálculo de los estadígrafos tobtenido y tcrítico, a partir de los datos obtenidos 




         De donde, se obtiene el valor de T obtenido = -16,35 (valor que se obtiene de los 
datos de la muestra); y el valor de T crítico= ±2,021 (valor que se obtiene de la tabla T 
Student  con 0,25% de nivel de significancia para 2 colas). 
  
Gráficamente:  
  Prueba T para la igualdad de medias 
  t gl Sig. (bilateral) 
Diferencia de 
medias 
Error típ. de la 
diferencia 
95% Intervalo de confianza 
para la diferencia 
  Inferior Superior Inferior Superior Inferior Superior Inferior 
 Se han asumido varianzas 
no  iguales. 
-16.35 38 .000 -3.7 .968 -5.817 -1.910 
 Se han asumido varianzas 
iguales. 
-16.12 38.11 .000 -3.7 .968 -5.819 -1.908 
T obtenido - 16.35 




El valor de T obtenido o calculado = - 16,31está ubicado en la zona de rechazo 
de la hipótesis nula por lo que estamos en la condición de aceptar la hipótesis principal 
propuesta para cualquier nivel de significación. Por lo que: 
Existen diferencias sustantivas de aprendizaje significativo en un mejor 
nivel académico entre los alumnos del I ciclo que estudian con   la aplicación 
del software educativo en comparación con los alumnos que   estudian con el 
método   tradicional en la asignatura de Matemática Integrada de la Facultad de 
Ciencias Empresariales de la Uuniversidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle 
                Hipótesis H2: 
        H2. El uso adecuado de software educativo de Matemática mejora                
              notablemente el Aprendizaje significativo en la asignatura de Matemática  
              Integrada en los alumnos del I ciclo   de la Facultad de Ciencias Empresariales  
             de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
      H0. El uso adecuado de software educativo de Matemática no mejora notablemente  
            el Aprendizaje significativo en la asignatura de Matemática Integrada en los  
            alumnos del I ciclo   de la Facultad de Ciencias Empresariales de la Universidad  
            Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle. 
                       
                      Se probaron del mismo modo utilizando la comparación de medias y el 





Tabla 13  




Grupo Experimental  N Media 
Pre test 
Pos test 
 20 10 
 20 15 
 
Comparación de Medias de la dimensión   aprendizaje procedimental 
considerando solo los ítems sectorizadas del instrumento aplicado, utilizando el 
baremo respectivo al grupo experimental: 
{ X1, X2  } 
 
X1 : Grupo  experimental pre test   
 
x2 : Grupo  experimental pos test 
 
         La Diferencia de medias   X2 -  X1    = 15 - 10= 5 
 
La diferencia de medias es significativa en 5 puntos., que hacen que la aplicación 
experimental de software educativo tiene efectos positivos. 
Prueba T del grupo Experimental: 
Tabla 14. 
 Grupo experimental Pre test y Pos test 
Prueba de muestras dependientes 
Grupos 
Control y experimental 






Error típ. de la 
diferencia 
95% Intervalo de confianza para la 
diferencia 
Inferior Superior 
 Se han asumido varianzas no 
iguales. 
-12,6 19 ,000 -5 ,840 -10,467 -7,078 





         De acuerdo al resultado del procesamiento obtenido con el SPSS 20 se realiza el 
cálculo de los estadígrafos tobtenido y tcrítico, a partir de los datos obtenidos por los grupos 




         De donde se obtiene el valor de tobtenido = -12,726 (valor que se obtiene de los 
datos de la muestra); y el valor de tcrítico= ±2,021(valor que se obtiene de la tabla  t-
student  con 0.25% de nivel de significancia para 2 colas). 
Luego:  Como :tobtenido>tcrítico   ,  para  (2 colas)   




           El valor de t= - 12,6 pertenece a la zona de rechazo de la hipótesis nula, por lo que 
estamos en la condición de aceptar las hipótesis secundaria H2  propuestas para cualquier 
nivel de significación. Por lo que: 
        El uso adecuado de software educativo de Matemática mejora              
notablemente el Aprendizaje significativo en la asignatura de Matemática Integrada en 




los alumnos del I ciclo   de la Facultad de Ciencias Empresariales de la Universidad 
Nacional de Educación “Enrique Guzmán y Valle. 
5.4.  Discusión de resultados: 
         La diferencia de medias entre las puntuaciones del grupo de control pos test y el 
grupo experimental pos test es de 3 puntuaciones, esto se verificó cuando se hizo el 
versus del grupo de control y del grupo experimental pos test. Además, la diferencia de 
medias de ambos grupos es significativa conforme se aprecia del análisis e 
interpretación de la tabla Nº 05 y figura Nº 02 respectivamente. 
        El estadístico paramétrico t de Student obtenido o calculado en la prueba de 
hipótesis es igual a -9,11 y se distribuye con 38 grados de libertad con este valor de t se 
rechaza la hipótesis nula para cualquier nivel de significación, habiéndose aceptado y 
probado la hipótesis principal, Los resultados proporcionan también con el 95% de nivel 
de confianza, conforme se aprecia del análisis e interpretación de la tabla Nº 08 
respectivamente. 
        Asimismo, el estadístico paramétrico t de Student obtenido o calculado en la 
prueba de hipótesis específica H1 es igual a -16,35 y se distribuye con 38 grados de 
libertad. Con este valor de t se rechaza la hipótesis nula para cualquier nivel de 
significación habiéndose probado y aceptado las hipótesis específica H1.  
         Asimismo, el estadístico paramétrico t de Student obtenido o calculado en la 
prueba de hipótesis específica H2 es igual a -12,6 y se distribuye con 38 grados de 
libertad. Con este valor de t se rechaza la hipótesis nula para cualquier nivel de 
significación habiéndose probado y aceptado las hipótesis específica H2.  
        Asimismo en concordancia también con las conclusiones de la tesis doctoral 
“Estudio  en Aulas de Innovación pedagógica y desarrollo de capacidades TIC” de 
Choque L. (2009) que el estudio en las aulas de innovación pedagógica permite un 
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mayor desarrollo de la capacidad de adquisición de la información ya que los 
estudiantes interactúan con las Tic, lo que permitió también un mayor desarrollo de la 







         Del análisis de los resultados obtenidos, se pueden elaborar las siguientes 
conclusiones: 
1. Que efectivamente se ha determinado el logro de los aprendizajes significativos 
con la aplicación de software educativo en el de la asignatura de Matemática 
Integrada en los alumnos del I ciclo de la Facultad de Ciencias Empresariales de 
la Universidad   Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, tal como lo 
evidencian la prueba de hipótesis general (T calculado Tc=-9,11 cae en la zona 
de aceptación de la Hipótesis General) y la discusión de resultados. 
2. Que efectivamente al compararse el aprendizaje significativo de los alumnos del 
I ciclo que  estudian con la aplicación del  software educativo tiene mejor 
rendimiento  frente  al  aprendizaje con  el  método  tradicional, en la asignatura 
de Matemática Integrada  de la Facultad de Ciencias Empresariales de la 
Universidad  Nacional de  Educación Enrique Guzmán y Valle,  tal como lo 
evidencian la prueba de hipótesis específica 01 (T calculado Tc=-16,35  cae en 
la zona de aceptación de la Hipótesis H1) y la discusión de resultados. 
3. Que, efectivamente, se ha verificado que  el uso adecuado del software 
educativo  mejora el aprendizaje significativo en la asignatura de Matemática 
Integrada en los alumnos del  I  ciclo   de la Facultad de Ciencias Empresariales 
de la Universidad  Nacional  de  Educación Enrique Guzmán y Valle, tal como 
lo evidencian la prueba de hipótesis específica 02 (T calculado Tc=-12,6 cae en 




1. Que la Facultad, en concordancia con el profesor especialista de software 
programe cursos – talleres para los demás docentes de Matemática a través de un 
apoyo decidido para la aplicación de software educativo porque contribuye al 
aprendizaje de la Matemática. 
2. Es importante señalar que existen diferentes formas de enseñanza y aprendizaje 
de la Matemática y que el medio virtual a través del TIC es una opción.   
3. Se sugiere a las autoridades educativas de Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle promuevan el manejo adecuado de programas 
educativos como un asistente en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
4. Una de las falencias que puede ser un factor en contra e incluso una causa de no 
gustarle la Matemática aplicada a los estudiantes es la indecisión y falta de 
conocimiento en el manejo de programas computacionales por parte de los 
estudiantes y profesores, aspecto que puede ser tenido en cuenta para 
investigaciones posteriores. 
5. Capacitar a los docentes para mejorar su desempeño profesional. Sobre todo en 
estos momentos en que la educación viene atravesando por una seria crisis 
estructural de calidad. En la medida que se mejora el nivel de desempeño del 
docente se mejorará la calidad del aprendizaje de los estudiantes 
6. Es necesario utilizar las Tics en la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Valle para trabajar plataformas virtuales de aprendizaje, requisito 
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Apéndice A Matriz de Consistencia 
"Aplicación de software educativo para lograr aprendizajes significativos en la asignatura de matemática integrada, en los alumnos del I   ciclo de la facultad de ciencia empresariales 
de la Universidad Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle” 
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS  VARIABLES E  INDICADORES  
Problema general: 
¿La aplicación de software educativo 
permitirá lograr aprendizajes 
significativos en la asignatura de 
Matemática Integrada, en los 
alumnos del I ciclo de la Facultad de 
Ciencias Empresariales de la 
Universidad Nacional de Educación 
Enrique Guzmán y Valle? 
 
 Problemas específicos: 
¿Qué diferencias de aprendizaje 
significativo existen entre los 
alumnos del I ciclo que estudian  con 
la aplicación del software educativo 
en comparación de los alumnos que 
estudian con  el método tradicional 
en la asignatura de Matemática 
Integrada de la Facultad de Ciencias  
Empresariales de la Universidad 
Nacional de  Educación Enrique 
Guzmán y Valle? 
 
¿En qué medida el uso adecuado del 
software educativo  mejorará el 
aprendizaje significativo de los 
alumnos del  I ciclo de la Facultad de 
Ciencias Empresariales de la 
Universidad Nacional de  Educación 
Enrique Guzmán y Valle? 
Objetivo General 
Determinar  el logro de los aprendizajes 
significativos con la aplicación de 
software educativo en el de la 
asignatura de Matemática Integrada en 
los alumnos del I ciclo de la Facultad de 
Ciencias Empresariales de la 
Universidad   Nacional de  Educación 
Enrique Guzmán  y Valle 
 
Objetivo Específicos 
Comparar el aprendizaje significativo 
de los alumnos del I ciclo que  estudian 
con la aplicación del  software 
educativo  frente  al  aprendizaje con  el  
método  tradicional, en la asignatura de 
Matemática Integrada  de la Facultad de 
Ciencias Empresariales de la 
Universidad  Nacional de  Educación 




Verificar en qué medida el uso 
adecuado del software educativo  
mejora el aprendizaje significativo en la 
asignatura de Matemática Integrada en 
los alumnos del  I  ciclo   de la Facultad 
de Ciencias Empresariales de la 
Universidad  Nacional  de  Educación 
Enrique Guzmán y Valle 
Hipótesis General 
El software educativo logra 
aprendizajes significativos en la 
asignatura de Matemática Integrada  
en los alumnos I ciclo de la 
Facultad de Ciencias    
Empresariales de la Universidad   
Nacional de  Educación Enrique 
Guzmán  y Valle 
 
Hipótesis Específicas 
Existen diferencias sustantivas de 
aprendizaje significativo en  un mejor 
nivel académico entre los  alumnos del I  
ciclo que estudian con   la  aplicación 
del software educativo en comparación 
de los alumnos  que   estudian con  el 
método   tradicional en la asignatura de 
Matemática Integrada  I ciclo de la 
Facultad de Ciencias Empresariales de 
la Universidad  Nacional de  Educación 
Enrique Guzmán y Valle 
 
 
El uso adecuado de software 
educativo de Matemática mejora              
notablemente  el Aprendizaje 
significativo en la asignatura de 
Matemática Integrada en los 
alumnos del  I ciclo   de la Facultad 
de Ciencias Empresariales de la 
Universidad  Nacional de  
Educación “Enrique Guzmán y 
Valle. 
V. INDEPENDIENTE: (X):  
Dimensiones Indicadores Ítems / Índices 




1.1 Aplicación adecuada del 
software  educativo de 
Matemática 
 
ITEMS: I =7, II = 7, 
III= 6  
 













2.1 Diseño adecuado de 
imágenes, sonidos, mensajes y 
la interactividad del software 
educativo con el usuario. 
 
III.Contenidos del 
software acordes  
al contexto 
educativo. 
3.1 Diseño adecuado de los 
contenidos matemáticos en el 
software educativo 
 
V. DEPENDIENTE: (Y) 
Dimensiones Indicadores Ítems / Índices 
I. Cognitiva 1.1 Capacidad de dominio de 
conceptos matemáticos de lógica 
proposicional. 
1.2 Capacidad de dominio de 
teoría de conjuntos. 
ITEMS: 
I =7, II = 9, III= 4,  




5. Excelente,  
4. Muy bueno  
3. Bueno,   





2.1 Capacidad de representación  
de relaciones, números reales, 





3.1 Actitud ante el área 
3.2  Responsabilidad 
3.2 Solidaridad y respeto 
 
V. INTERVINIENTES:  
Dimensiones Indicadores Ítems Índices 
I. 
PERSONALES 
Manejo de las 
estrategias de 
aprendizaje por 
parte del alumno 
 
ITEMS: I =3, 
 II = 3, III =4 
 TOTAL = 10 
 
 
5. Excelente,  
4. Muy bueno  
3. Bueno,   






HERNANDEZ, Roberto, FERNANDEZ, Carlos, BAPTISTA, Pilar (1999).Metodología de la investigación. 2 ediciones. México. Mc Graw Hill. Pág.169 
 LAZARO, Moises (1992).Estadistica Inferencial 1º  edición. Perú. Edit. Moshera. Pág.69 
MÉTODO Y DISEÑO POBLACIÓN Y MUESTRA  INSTRUMENTOS Y TECNICAS TRATAMIENTO 
ESTADÍSTICO 
PROPUESTA DE BASES 
TEORICAS 
La metodología que se utilizará para el proyecto  
es el método científico, ya que se inicia con la 
identificación y formulación del problema, se 
continúa con la formulación de los objetivos y las 
hipótesis; luego se elabora y aplica los 
instrumentos de investigación para obtener los 
datos y con éstos realizar la prueba de hipótesis. 
La tipología de la investigación corresponde al 
tipo cuasi experimental, cuyo propósito es 
comprobar la efectividad de la utilización de un 
software educativo de Matemática para generar  
aprendizaje significativo de los alumnos del  I 
ciclo de la Facultad de Ciencias Empresariales 
de la Universidad Nacional de  Educación 
Enrique Guzmán y Valle? 
En este caso, seguimos el Diseño Cuasi 
experimental, dos grupos no equivalentes o con 
grupo control no equivalente (o G.C. no 
aleatorizado) 
DIAGRAMA: 
GE    O1       X      O2 
GC    O3               O4 
Significado de los símbolos: 
X = Experimento 
GE = Grupo experimental 
GC = Grupo de control (N.,E) 
O1 O3= Observación de entrada a cada grupo 
en forma simultánea. 
O2  O4 = Observación de salida o nueva 
observación. HERNANDEZ,FERNANDEZ Y 
BAPTISTA(1999) (1) 
Población :  
Lo constituyen la totalidad  de los alumnos 
del  I ciclo de la Facultad de Ciencias 
Empresariales de la Universidad Nacional 
de  Educación Enrique Guzmán y Valle 
que es de N=120 alumnos. 
CARRERA Alumnos 
Adm. de  Empresas 30 
Turismo y hotelería 30 
Gastronomía 30 




Fuente :  
Universidad Nacional de  Educación 
Enrique Guzmán y Valle   
Muestra : 
La muestra estará constituida por dos grupos 
o secciones del I ciclo de ambos turnos: un 
grupo de experimentación y otro de control. 
Los grupos estarán conformados por 40 
estudiantes cada uno. En el siguiente cuadro 
se puede apreciar la distribución de la 
muestra:  
Grupo Experimental 20 
Grupo de Control 20 
 
-Técnica del Fichaje y su instrumento las 
fichas bibliográficas, para registrar la 
indagación de bases teóricas del estudio. 
-Revisión de las pruebas objetivas de 
entrada da (pre-test) y salida (postest). 
-(Prueba piloto) o Técnica de ensayo en 
pequeños grupos, del Cuestionario de los 
alumnos, que será aplicado a un grupo de 
alumnos equivalente  al 20% del tamaño de 
la muestra. 
- Técnica de Opinión de expertos y su 
instrumento el informe de juicio de 
expertos, aplicado a  5 magísteres o 
doctores en educación, para validar la 
encuesta-cuestionario. 
- Aplicar el software educativo de 
Matemáticas al Grupo Experimental.  
- Ejecutar la prueba de salida o el postest a 
los dos grupos. 
- Técnica de la encuesta y su instrumento 
por un cuestionario  
- Técnica de procesamiento de datos, y su 
instrumento las tablas de procesamiento 
de datos para  tabular, y procesar los 
resultados de las encuestas a los alumnos. 
- Técnica del uso del  Software SPSS, para 
validar, procesar y contrastar hipótesis. 
- Llevar a cabo los procedimientos 
estadísticos para comprobar si  las hi-
pótesis planteadas son confirmadas o 
rechazadas. 
- Efectuar el análisis y el debate de los 
resultados. 
-Extraer los resultados estadísticos y 
elaborar las conclusiones. 
 
Los datos serán procesados a 
través de las medidas de 
tendencia central para 
posterior presentación de 
resultados. 
 
La hipótesis de trabajo será 
procesada a través de método 
estadístico  t-student para 
muestras homogéneas. 
 
SUB CAPÍTULO I:  El sistema 
educativo peruano y la   
educación superior no 
universitaria. 
- El sistema educativo peruano 
- La educación superior no 
universitaria 
 


















 CUESTIONARIO PRETEST DE APRENDIZAJE DE MATEMATICA INTEGRADA 
 
APRENDIZAJE CONCEPTUAL: ( 5 puntos) 
Conceptualiza la lógica, teoría de conjuntos, funciones y números reales. 
ÍTEM 01: Qué es la lógica: 
_____________________________________________________________ 
ITEM 02: Qué entiende por un conjunto: 
Describe la lógica, teoría de conjuntos, funciones y números reales. 
 ÍTEM 03   :   Describe el campo de acción de las funciones: 
 _____________________________________________________________ 
Comprende la lógica, teoría de conjuntos, funciones y números reales. 
ITEM 04: El conjunto de los números reales contiene a todos los demás 
conjuntos numéricos, marque su respuesta: 
                   SI                    NO        
 
 Comunica la lógica, teoría de conjuntos, funciones y números reales 
  ITEM 05: Es aquel conjunto que tiene un solo elemento marque su      
  Respuesta: 
                       A) Unitario            B) Infinito           C) Finito             D) Vacio    
 
APRENDIZAJE PROCEDIMENTAL: (15 puntos) 
Construye contextualmente a situaciones reales 
 ÍTEM 06: La figura geométrica que utiliza  es: 
                 A)                              B)                            C)                            D) 
 
Aplica problemas contextualmente a situaciones reales 
ÍTEM 07: De un grupo de 50 personas ,20 ni estudian ni trabajan, 25 no 
estudian y 25 no trabajan ¿Cuántas personas estudian y trabajan? 
 




Adapta casos contextualmente a situaciones reales 
ÍTEM 08:   Para ir a clases, de un grupo de 100 alumnos, 30 viajan en combi ,40 
en bicicleta y 60 en combi o bicicleta. ¿Cuántos alumnos no usan ni bicicleta, ni combi? 
      A) 100               B) 40            C) 32                D) 19 
 
Resuelve contextualmente problemas reales 
ÍTEM 09:   El servicio de taxi tiene como tarifa S/. 4 soles por kilometro mas 10 
por el peaje, determine cuanto se pagara por 3.5 km. 
    A) 24                       B) 20                C) 22                  D) 18 
 
Reproduce problemas cotidianos 
ÍTEM 10:   Ana vive en Huaycán y paga mensualmente por consumo de agua 
S/. 10 fijos más S/1,2 por cada m3 de agua ¿Cuánto pagará por 20 m3 ? 
   A) 34soles          B) 40 soles           C) 12 soles            D) 18soles 
 
Elabora contextualmente problemas reales 
ÍTEM 11: José paga mensualmente por consumo de luz S/. 20 fijos + S/2,5 por 
cada kilowatt hora ¿Cuánto pagará por 200 kilowatt hora? 
   A) 24soles       B) 70soles            C) 45soles                D) 67soles 
 
Interpreta los resultados de la solución de un problema 
ÍTEM 12: Sea la inecuación 2x+4 < 0 marque ¿Cuál es el conjunto solución? 
                 A)  x ]∞,-2]    B)  x  ]2,∞]   C)  x  ]-2,∞]D)  x  ]2,-2] 
Analiza los resultados de un caso 
 
 ÍTEM 13: Una tienda, regala un lápiz por cada docena de lápices que se 
compra,  
           Juan tiene 169 lápices, ¿Cuántos lápices les fueron regalados? 
          A) 14                     B) 13            C) 12                    D) 15 
ITEM 14: Para verificar que la gráfica es una función se traza una línea 
paralela al eje: 




  ITEM 15: Hallar el conjunto solución de x2-4 ≤0    
               Desarrollándolo.         
            
            
            
            
            
            
            
            
            
            
         
Gracias por  tu participación 






CUESTIONARIO POSTEST DE APRENDIZAJE DE MATEMATICA INTEGRADA 
 
APRENDIZAJE CONCEPTUAL:( 5 puntos) 
Conceptualiza la lógica, teoría de conjuntos, funciones y números reales. 
ÍTEM 01: Qué entiende por conjunción: 
__________________________________________________ 
ITEM 02: Qué entiende por un conjunto vacio: 
 Describe la lógica, teoría de conjuntos, funciones y números reales. 
 ÍTEM 03   :   Describe el campo de acción de los números reales:  
_____________________________________________________________ 
 
  Comprende la lógica, teoría de conjuntos, funciones y números reales. 
   ITEM 04: El conjunto de los números enteros contiene a todos los  
                    Números enteros positivos y negativos marque su respuesta: 
                     SI                   NO        
 Comunica la lógica, teoría de conjuntos, funciones y números reales 
    ITEM 05: Es aquel conjunto que tiene unos infinitos elementos: 
                   Marque su respuesta: 
                  A) Unitario   B) Infinito      C) Finito    D) Vacio 
 
APRENDIZAJE PROCEDIMENTAL: (15 puntos) 
Construye contextualmente a situaciones reales 
   ÍTEM 06: La figura geométrica que utiliza A = L2es: 
                A)                              B)                            C)                            D) 
 
Aplica problemas contextualmente a situaciones reales 
                    ÍTEM 07:   De un grupo de 50 personas ,20 estudian y trabajan, 25 
estudian y 25 trabajan ¿Cuántas personas no estudian ni trabajan? 





Adapta casos contextualmente a situaciones reales 
ÍTEM 08:   Para ir a clases, de un grupo de 100 alumnos, 30 estudian 
matemática ,40 castellano y 60 matemática o castellano. ¿Cuántos alumnos no estudian 
ni matemática, ni castellano? 
    A) 100              B) 40              C) 32              D) 19 
 
Resuelve contextualmente problemas reales 
                     ÍTEM 09:   El servicio del tren eléctrico tiene como tarifa S/. 0.1 soles por 
kilometro mas 1.0 por comisión, determine cuanto se pagara por 10 km. 
    A)4 soles    B)2   soles      C) 3soles      D) 1.8soles      
 
Reproduce problemas cotidianos 
                    ÍTEM 10: Adrián vive en Ate y paga mensualmente por consumo de 
teléfono S/. 5 fijos más S/0,2 por cada minuto de llamada ¿Cuánto pagará por 1 hora de 
llamada? 
 
     A) 15 soles           B) 20 soles            C) 12 soles             D) 13 soles  
 
Elabora contextualmente problemas reales 
                    ÍTEM 11: Luisa paga mensualmente por consumo de cable S/. 10 fijos más 
S/1 por cada día ¿Cuánto pagará al año? 
 
    A) 365 soles           B) 370 soles             C) 450 soles                D) 167 soles 
 
  Interpreta los resultados de la solución de un problema 
                   ÍTEM 12: Se desea hacer una “pollada” en el parque zonal “Sinchi 
Roca”. Sabiendo que un pollo pesa 2,40 Kg. además que de un pollo se extrae 4 presas 
(dos piernas y dos pechos). Si se estima vender 8000 tarjetas de pollada. ¿Cuántas 
toneladas de pollo se tendrá que comprar? 
 






Analiza los resultados de un caso 
ÍTEM 13: Rosa compró 12 docenas de manzanas a S/ 1,50 cada una de las manzanas, al 
regresar al puesto del mercado donde trabajaba se dio cuenta que 20 de ellas estaban 
malogradas. Si al finalizar la tarde ganó en total S/ 30,00. ¿Cuál fue el precio de cada 
una de las manzanas buenas que vendió? 
                   A) S/ 1, 90        B) S/ 1, 60            C) S/ 2, 20           D) S/ 1, 80 
 
ITEM 14: Sea f(x) = x3¿Es una función?  
                A) Si                B) No                   C) A veces                  D) vacio 
               ITEM 15: Hallar el conjunto solución de  x2-4  ≥ 0  desarrollándolo.  
            
            
            
            
            





Gracias por su colaboración 
            







INSTRUMENTO PARA CONTROL DE LAS VARIABLES INTERVINIENTES 
 
FINALIDAD: 
Esta encuesta tiene la finalidad de identificar datos muy específicos de las variables 
intervinientes que debemos tener en cuenta para controlar nuestra investigación. Es una 
encuesta que nos detallará de qué manera se desempeña cada interviniente en esta 
investigación.  
OBJETIVO: 
Los resultados nos servirán para aportar mejoras en la calidad de la educación. 





Que serán cuantificados y valorados como: variados; sí y no. 
INSTRUCCIONES:  
En este cuestionario vas a encontrar preguntas que son para escribir tus respuestas en un 
cuadro o en línea. Conteste de la manera más honesta y sincera que pueda, para que 
nuestra investigación tenga un gran valor. 
Por ejemplo: 
1. ¿Cuántos estudiantes hay en tu salón?                Estudiantes 
2. ¿Qué te gusta hacer los fines de semana?     
_____________________________________________ 
También encontrarás preguntas en las que debes responder marcando con una X la 





3. ¿En tu Facultad hay computadoras? 





01. ¿Cuántos años tienes?                    Años. 
 
02.  Sexo        
 
03.  Grado y sección    
 




05. ¿Cuál es la ocupación de tu papá?    
 
06. ¿De qué material es tu casa? 
 
07. ¿La casa donde vives, es propia? 
  
08. ¿Qué artefactos tienes en casa?    
 
     Televisor 
 
     Refrigeradora    
 










     Computadora 
 






09. ¿Has repetido el grado alguna vez? 
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